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本 デ ザイ ン ・ 守 屋 一 誰 
本 文 イ ラス ト ・ 児 玉 敏 彦 


は じ め に 


本 書 は ,. ずばり マシ ン 語 で リア ル タ イ ム ゲ ー ム を 作り た いあ な た に 贈る ,。 マシ ン 語 ゲー ム 
製作 の “ 種 あ か し の 秘 本 "で す 。 こ の 一 冊 の 本 の 中 に , マシ ン 語 ゲー ム 作 り の ノ ウ ハ ウ が ぎっ 
し り と 詰まっ て いま す ……。 「 

SHARP X1 シリ ー ズ は , 1982 年 発売 当時 より 独自 の 優れ た 機能 を 持ち , 上 位 互 換 を 保ち 
な が ら 着 々 と 進歩 し て きま し た 。 しかし, 現在 パソ コン の 主流 は 16 ビッ ト ・ マ シン に 移っ て 
お り , 8 ビット ・ マ シン の 人 気 を 担っ て いる の は ゲー ム ・ ソ フト だ と いっ て も 過言 で は あり ま 
せん 。 市 販 の ゲー ム ・ ソ フト で て 遊ん で いる うち に 飽き た ら な く 〈 く なり, 自分 で も プロ グラ ム を 組 
ん で みた いと 思っ て いる 人 も 多い で し ょ う 。 そ の 時 , 避け て 通る こと が で き な い の が , マシ 
ン 語 な の で す 。 

Z80 の マシ ン 語 に 関す る 書籍 は 多数 あり , Z80 その も の の 命令 を 理解 する に は 十分 で す が , 
困っ た こと に X1 の ハー ドウ ェ ア に まで 言及 する 書籍 は ほとん ど な く , まし て や ゲー ム ・ プ ロ 
グラ ミン グ に 関す る 書籍 は 皆無 で す 。 マシ ン 語 で ハー ドウ ェ ア を 自由 に 操る こと は , ゲー ム ・ 
プロ グラ フミ ング の 基礎 で す が , 入門 者 に と っ て この ギャ ッ プ は 実に 大 き な 障 害 で あり , ここ 
で 挫折 し て いた 人 の こと を 思う と 残念 で な り ま せん 。 

本 書 は , ゲー ム 作 り の た め に マシ ン 語 を マス ター し た いあ な た が , 回 り 道 を する こと な く < く 
目的 を 達成 で きる よう マシ ン 語 の 基礎 か ら ソ フト ハウ ス 向 け の 高度 だ テク ニッ ク ま で ,。 その 
すべ て を わか りや すく 解説 し た も の で す 。 ゲ ー ム が 目的 で す が , 段階 的 に 結果 を 画面 で 確か 
め な が ら マ シン 語 を マス ター で きる た め , マシ ン 語 の 実践 的 な 入門 書 と し て も 十分 な 内 容 と 
な っ て いま す 。 また, マシ ン 語 プロ グラ ム 製 作 の 必需 品 で ある アセ ン ブ ラ も , 本 書 用 に オリ 
ジ ナ ル の も の を 掲載 し まし た 。 こ れ ら は , これ まで 閉ざさ れ て きた 暗闇 の ゲー ム マ シン 語 の 
世界 に 。 明かり を と も し , その すべ て を 公開 し よう と いう , アス キー な ら で は の 大 胆 か つ 雄 
大 な 企画 な の で す 。 

な お , 本 書 は すでに アス キー より 好評 発行 中 の 「PC-8801 mkII SR マシ ン 語 ゲー ム ・ プ ロ 
グラ ミン グ 」 を X1 シリ ー ズ 用 に 移植 , 再編 集 し た も の で す 。 オ リ ジ ナ ル の ゲー ム は 日 高 が , 
移植 は 河野 が 担当 し まし た . 

_ 最 後に な り ま し た が , 本 書 執筆 に あたり , 快く 最新 の 機材 を 提供 し て いた だ きま し た シャ ー 
プ 株 式 会 社 に 対し , この 誌面 を 借り て 厚く 御礼 申し あげ ます 。 | 
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1. 小道 具 … こ ご こ れ だ け は そろ えて お こう / 


『 サ ァ ー, マシ ン 語 を マス ター する ぞ !』」 
と , 期待 し て 本 書 を 開い た 方 は , ガッ カリ 
する か も し れ ま せん が , まず は 肩 慣 らし , 
ey グ アメ バズ で すす 。 才 い っ て も 。 
こ で 体操 を する わけ で は な く , マシ ン 語 プ 
ログ ラム を 組む た め の 予 備 知識 を , まず は 
頭 に 入れ て も ら お うと いう こと で す 。 お 風 
呂 に 入る の に , 裸 に な っ て いき な り 湯 船 に 
飛び 込む 人 は いま せん ね 。 普通 は 湯 加減 を 
見 た り , 体 を 洗っ て か ら 入 る は ず で す 。 ほ 
ん の 少し の 時 間 を 惜しん で , 風呂 で 火傷 を 
負っ た り し て は , 一 生 笑 い 者 で す 。 マ シン 
語 を 勉強 し た けど わか らら ない, と いう 人 は 
だ た いで いい き な り マシ ン 語 の 中 に ドボン … 
と クー スズ ス が 生ま ポラ す 。 

さて , マシ ン 語 を 操る に は , や は り そ の 
た め の 道 具 ( ツ ー ル ) が 必要 で す 。 これ は , 
いく ら 優 秀 な 大 工 さ ん で も , ノコ ギリ や カ 
ナゾ ヅ チ が な けれ ば 木 を 切っ た り 釘 を 打っ た 
け 安 まみ の を 同じ こと 。 で は ほ 。 マシ ン 箕 
で ゲー ム を 作る 時 に 利用 する ツー ル を 右 に 
紹介 し て お きま す 。 

ここ に あげ た も の の すべ て が , 今 す ぐ 必 
要 で は あり ませ ん し , 本 書 を 読む だ け で マ 
シン 語 を 理解 する の で あれ ば , 何 も 用 意 し 
な て く とる る 疫 は に 滞 つ が る も しれ ませ ん 。 し じ し が と し 
プロ グラ ム を 応用 し た り , 自分 自身 が プロ 
グラ ム を 組む 場合 に は , それ ぞ れ が 役 に 立 
つも の ば か り で すか ら , 財布 と 相談 し な が 
ps 学 に 入れ る よう に し て くだ まこ 、 子 セ シン 
ブラ に 関し て は , 本 書 で は , 巻末 の ダン プ ・ 
リス ト を 打ち 込む だ け で 利用 で きる 


KASM を 利用 する こと を 前 提 に 話し を 進 
め て いき ます が , 他 の も の で も 問題 は あり 
ませ ん 。 ただし, 取り 扱い 方 法 は それ ぞ れ 
違い ます の で マニ ュ ア ル を よく 読む こと が 
大 切 で す 。 X1 シリ ー ズ に 関す る 参考 書 は あ 
まり 数 が 多く あり ませ ん が , X1-Tech- 
know(BNN), X1 マシ ン 語 活用 百科 (産業 
報知 セン ター), X1 マ シン 語 プ ログ ラミ ング 
入門 (MIA) な ど は お 勧め 品 で す 。 


シャ ー プ X1 シ リー ズ 
の コン ピュ ー タ 
(ディ スク 内 蔵 タ イプ ) 
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2. 数 … 二 進数 と 十 六 進 数 に つい て 


コン ピュ ー タ は 人 間 が 必要 に 飼 ら れ て 作 
り 出 し た も の で すか ら , そこ に は 当然 の こ 
と な が ら , 人 間 に は で き な い 能力 を 秘め て 
いま す 。 それ が , 計算 の 速度 で あり , 正確 
さ で ある わけ で す 。 お 隣 の 国 , 中 国 で は コ 
ン ビ ピュ m ダ の こと を 『 二 験 と いう そう で 
す が , 何と な く 人 間 和 失 さ を 感じ て , 親しみ 
が 沸い て きま す 。 ま る で , 人 間 の 頭 に 電気 
を 通し た みた いで す が , 人 間 の 頭脳 と コン 
ピュ ー タ の 頭脳 と の , 一 番 大 き な 違 い は 何 
が とい 大村 コンピ ビュー タ M さ は だ な い は だ な いと 
か , 適当 に と いう 感覚 が な いこ と で す 。 中 
流 な ん て な い の で す 。 つ まり 何で も 白 か 黒 
か は っ きり させ る と いう こと で す 。 

この 《 ア ル か ナイ か )》 を 数 字 で 表現 する 
と 1 か 0》 に な り ま す 。 これ が 2 進数 の 基 


本 (まま きる を し で コンピ ュー ンー 夕 は , : て この 4 が 
0》 を 電気 が 通っ て いる か いな いか で 処理 
ずみ の で すこ と 本 な は にこにこ ど ん た な スー か なさ 婦 だ 
ん な 機種 で も , コン ピュ ー タ で ある 以上 変 
わら な い 共 通 点 で す 。 

これ まで あな た が 使っ て きた BASIC に 
し て も , 最終 的 に は この ⑪1 か 0)》 の 命令 に 
内 部 で 変換 され て 動い て いま す 。 この 内 部 
の 変換 を 1 行 ご と に する た め , 時 間 が か か 
り , BASIC は 遅い と いう こと に な っ て し ま 
いま す 。 これ を 早く する に は , 最初 か ら 《1 
か 0》 で 命令 を 出せ ば よい と いう こと に な 
炎 ま す > これ が ニニ れ が ち 丘 婦 上 よう うと し て い 
る マシ ン 語 の 実体 で す 。 も ちろ ん , 1 か 0》 
だ け で は 2 通り の 命令 し か 作れ ませ ん か 
ら 。 これ を モー ルス 信号 の ま プ に いく つも 


2 進 ,10 進 ,16 進 数 


oooocx 


2pass 方 式 の も の 
KASM( ア スキ ー) 
DUAD-X1( ア スキ ー) 
な ど 


組み 合わ せる こと に より , 1 つの 命令 を 作 
る の で す 。 そ うす れ 利 か る ひだ ゆけ や も た 
くさ ん の 命令 を 作る こと が で きま す 。 大 変 
が さだ の よう で す が こ むず な が し る 才 え る 導 
要 は な い の で す 。 こ の ④⑪ か 0》 で 作っ た 命 
令 を 暗記 し よう と いう の で は あり ませ ん か 
ら …・。 

ここ で は , 命令 の 基本 と な る 《⑯1 か 0》 を 
数 える の に , ビット と 呼ぶ 単位 を 用 いま す 。 
で すか ら 1 か 0》 が 2 つ な ら ば 2 ビ ピット, 
あな がら ばら ピッド と UMW プ エエ を 大 ま 。 も か 
じ 便 机 よら て 282 ピット を: 使 づ な すり S8 
ビ ピッド を 使っ た だ りす る の で 住 。 で らら コ ン 
ピュ ー タ で も 処理 し に くい の で す 。 第 一 , 
どこ まで が 1 つの 命令 な の か ね わか り ま せ 
ん に エエ と お ピラ 0 を セット 村 も て, され 
で 1 つの 命令 を 表す こと に し た の で す 。 そ 
コテ ュ 
を 1 バイト と 呼び ます 。 

と ころ で . 生々 が 使っ て いる シャ ー プ の 
9 シリーズ は ,。 ご 人 契 じ の よ 人 すう に 全 だ ッ ト の 
コン ピュ ー タ で す 。 これ は , 何 を 意味 し て 


まし バ イト 


合計 8 ビッ ト 
| ハイト 


いる が か が と いう を 。 1 度 に BB ピット の 氏 理 が 
で きる と いう だ ます 。。 図 1 を 見 垂 く だ き 
も 

ここ に ある 1 か 0》 8 つの 組み 合わ せ で 
で きた 1 つの 命令 を , まとめ て 1 度 に 処理 
で きる の で す 。 これ は 実に 都合 が よい で す 
ね 。 た めし に 命令 を 1 つ 書 いて み ま す 。 


どう で すか 。 ニ これ は も う 交 漢 な マシ ン 語 
の 命令 で す 。 し か し , い くら 1 度 に 処理 し て 
くれ る と いっ ろ て も これ で は あま り に 長 た ら 
し 過ぎ ます 。 それ に こん な 命令 で は 命令 
各 条 4 の 方 が た まま 決 必 ん 。 そこ / 外 の まま 
短く 表す こと か ら 考 えて み ま し ょ う 。 長く 
な っ た 原因 は , 命令 を 2 進数 つま り 1 と 0 
だ け で 書い て いる か ら で す 。 数 える 基準 を 
変え て や れ ば 短く て すむ は ず で す 。 

た と えば, 机 の 上 に 猫 が 17 匹 こ っ ち を 向 
ま コ ロニ ャ ン し て いあ と し ます 。、 二条 を 
も し 16 進数 で 数 えた ら ど う で し ょ うか 。16 
進数 で は , 16 まで 数 えて 桁 が 繰り 上 が り 2 
桁 の 10 と いう 数 に な り ま す 。10 進数 で 17 
匹 の 猫 を 16 進数 で 数 える と 1 匹 と いう こ 
と に な ます 。: し か し 実際 に 机 の 上 に いる 
猫 の 数 は , 変わ っ て は いま せん 。 数 える 基 
準 を 変え た た だ け で も 猫 そ の も の に は 何 も し 
て い い の で すか ら , これ は 当たり 胡 約 こ 
と で ます 。 そし て , それ に は この 1 柚 評 数 に 変 
える の が 一 番 都 合 が よい の で す 。 

な ぜ , 慣れ た 10 進数 で な く て 16 進数 が 
よい の か , それ を 考え る 前 に 16 進数 の 数 え 
方 を 覚え て くだ さい 。 当然,。 10 に な る まで 
は 1 桁 で 数 を 表現 し な けれ ば な り ま せん 。 
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16 進数 は 上 の よう に 表 さ れ ま す 。F の 次 
は , G… で は な く , 桁 上 が っ て 10 に な り 
ます 。 そ し て 2 杵 の 最大 数 は FF。 そ の 次 は 
また , 桁 が 上 が っ て 100 に な る わけ で す 。 

ここ で 8 ビッ ト (8 桁 の 2 進数 ) で 表現 で 
きる 命令 の 数 を 調べ て 見 まほ しょう 。 1 ビッ 
ト に つき か 0O》 の 2 通り の 表現 し か で き 
ませ ん か ら , 次 の よう に 計算 で きま す 。 


8 ビッ ト で 表現 で きる 命令 

の X2X グ 2 バ の XX2 バ 2X2xX2 通り 
ROSS OGK 

5 12 16 通り 

=256 通り 


も う , お わか りか も し れ ま せん 。8 ビット 
を 16 進数 で 表現 すれ ば , 10 進数 の 0->255 
を 2 桁 の 数 字 (0- て FF) で 表せ ます 。 

これ で , さき ほど の 長い 命令 も , 2 桁 の 数 
宅 表 提 写本 る こと に な りす まし た で は ば , 
16 進数 に 早速 変え て み ま し ょ う 。 電卓 を 出 
し て くだ さい 。 紙 と 鉛筆 で 計算 し て も か ま 
いま せん が , 我々 の 目的 は その 計算 方 法 を 
マス ター する こも を もそ で は ほ あり ひき ませ ん を ん 。 エ と 層 : 
結果 だ け を 求め て , さら り と 通り 過ぎ て し 
まい まし ょ う 。 

まず , 2 進数 の モー ド に し て 11001001 と 


入力 し ます 。 そ し て , 16 進数 の モー ド に 変 
換 し ます 。C9 と 表示 され ます 。 


11001001= テ CS9 


どう で す 。 だ いい スッ キリ し まじ た 衝 。 
コン ピュ ー タ に は , この 2 桁 の 16 進数 で 命 
本 まれ ば よい の で す 。 そし て , 者 想 到 々 
の 作ろ うと し て いる マシ ン 語 の 命令 名 な の 
で す 。 命令 と いっ て も ロロ で する わけ に は い 
きま せん か ら , これ を メモ リ に 置き 走ら せ 
な く て は な り ま 人 せ せ ん 。 

も う , あ な た は マシ ン 語 と は 2 桁 の 16 進 
数 (00 て ン FF) の こと で , コン ピュ ー タ は それ 
を 8 桁 の 2 進数 の 命令 と みな し て 実行 し 
て いる 。 と どい うこ と が 理解 で きだ た と 趣 いま 
す 。 それ で は , マシ ン 語 を 覚え る と いう こ 
と は , この 数 字 の 意味 を 全部 覚え る と いう 
ご を か の で (に に 生 あ らい を も 03 共 あ つた 
ら な ら …「 マ シン 語 は や さ し い と いう の は , 
『 記 憶 力 抜群 の 人 に は …」 と いう 条件 文 つ き 
の 語 に な っ て し まい ます 。 実は 。。 も っ と わ 
か ぼや すく マシ ジン 語 で プロ グラ ム が 作れ ま 
た の はず 大 タデ と いう 
も の が 必要 な の で す 。 


3. アセ ン ブ ラ マシン 


マシ ン 語 の 命令 と は , いっ た い ど ん な 内 
寺内 か な り い ろ い ろ な 意味 
を 持っ た 命令 が あり そう で すね 。 と ころ が , 
実際 は 非常 に つま ら な いこ と し か 命令 で き 
ませ ん 。 簡単 に いえ ば , 数 字 を も て あそぶ 
だ け な の で す 。 そ れ も 2 つ の 数 を 足し た り 
引い た り ど っ ち が 大 きい か 比べ た り , メモ 
リ の どこ か に 数 字 を 置い て みた り … も ちろ 
ん , プロ グラ ム で すか ら 比 較 し た 結果 で 
BASIC の GOTO 文 の よう に どこ か へ ジャ 
ンプ する こと も あり ます 。 それ で も , 行っ 
た 先 で また 同じ よう に 数 字 を いじ っ て いる 
だ け な の で す 。 

この 程度 な ら , 簡単 に 覚え られ そう な 気 
が し ませ ん か 。 し か し , 次 の 命令 を 見 て く 
だ さい 。 左側 の 16 進数 が マシ ン 語 で , 右側 
が その 意味 で す 。A と か B と か いう の は 変 
数 と 思っ て くだ さい 。 


4 つと も 似 た よう な 内 容 な の に , マシ ン 
語 の 数 字 は バラ バラ で す 。 その 上 , この 数 
字 を 見 た だ け で は , 代入 する と か A と か BB 
と か を 連想 する こと は まっ た く 不 可能 で 
す 。 と な る と , た だ 丸 暗記 を する し か 覚え 
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る 方 法 は な さそ う で す 。 まあ , 世の中 に は 
平気 で この 数 字 で プロ グラ ム を 組む 人 も い 
る らし い の で す が , 今 は コン ピュ ー タ の 時 
代 で す 。 そ ん な 面倒 な こと は , コン ピュ ー 
タ に まかせ まし ょ う 。 我々 は , も う 少 し わ 
か りや すい 記号 で 命令 を 書い て , それ を コ 
ンピュータ で 数 字 に 変換 し て も ら え ば よい 
の で す 。 こ の 数 字 に 変換 し て くれ る ソフ ト 
の こと を 『 ア セン プ ブラ 」 と いい ます 。 そし 
て , 我々 に わか りや すい , この 記号 の こと 
を 『 ニ ー モ ニッ ク 』」 と いう の で す 。 この ニー 
モニ ッ ク は マシ ン 語 の 数 字 を 人 間 に わ か り 
や すく 記号 化し た だ け で , その 意味 や 内 容 
は マシ ン 語 と まっ た く 同 じ で すか ら , これ 
も マシ ン 語 と 呼ば れ ま す 。 あ な た は , これ 
か ら こ の ニー モニ ッ ク の マシ ン 語 を マス 
ター し , プロ グラ ム を 組ん で いく の で す 。 
これ で , な ぜ 貴 重 な お 金 を 出し て まで アセ 
ンプ ブラ が 必要 か , 何と な くわ か っ た の で は 
な いか と 思い ます 。 

『DUAD-X1」 と 「KASM」 に つい て , 簡 
単に その 特徴 と 違い を 右 に 表 と し て まとめ 
て お きま す 。 

本 書 で は , で きる だ け 多 く の 方 に マシ ン 
語 を マス ター し て も ら う た め 『KASM」 を 巻 
末 に 載せ , これ を 基準 に し て 説明 を し て い 
きま す 。 すでに, 『DUAD-X1」 や その 他 の ア 
セン ブラ を お 持ち の 方 は , それ を 利用 で き - 
る の は いう まで も あり ませ ん 。 
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『DUAD-X1』 の 特徴 

1. 本 格 的 な スク リー ン ・ エ ディ ッ ト 機 能 を 備え て いる 。 

2 アセ ンプ ブラ に は , ラベ ル の ソー ト 出 力 ,. クロ スリ ファ レン ス ・ リ スト な こ ご 漠 太 な 
ォ オプション が つい て いる 。 

3. プロ グラ ム の 移植 , 解析 に 便利 な 多 機能 型 聞 アセンブラ が つい て いる 。 

4. デ ィ ス ク 上 に アセ ンプ ブル され た プロ グラ ム を オフ セッ ト を つけ て ロー トド て きる 。 

5 リロ ケー タブ プ ブル な ね デバ パ バッキング ・ ソ ツー ル が つい て いる 。 

6. 本 格 的 な た め 少 々 値段 が 高い ( ぎ 39,800) 


r『KASM』 の 特徴 

1 . と に か く 値 段 が 安い (本 書付 録 の ダン プ ・ リ スト を 打ち こめ ば タダ で ある )。 さら 
に 本 書 の プロ グラ ム ・ リ スト が セー ブ さ れ て いる 『' デ ティ スク アル バム 28」( デ 4 
800) に 入っ て いる 。 

2 ソース ・ プ ログ ラム は BASIC の REM 文 と し て 作成 する の で , BASIC の 感覚 て 
スク リー ン ・ エ エディット が て きる 。 

3 。 操作 を BASIC 上 で 行う の で , 初心 者 て も 扱い や すい 。 

4. 本 格 的 な プロ グラ ム も 組め る よう に , 最大 10 個 の ソー ス ・ フ ァイル を 連続 し て 
読み 込み , 1 個 の ソー ス ・ フ ァイル と し て 処理 で きる 。 こ の た め , 外部 参照 ラベ 
ル を EQU 定義 する 必要 が な い の で , デバ ッ グ 作業 後 の ソ ー ス の 書き 変え や 再 
アセ ン ブ ル が 容易 て ある 。 


4. メモ リー マッ プ … ハ ー ド ウェ ア に つい て 


マシ ン 語 の 命令 を コン ピュ ー タ に 実行 さ 
せる と いう こと は , メ モリ に 16 進数 の 命令 
(00-FF) を 置い て , そこ を 走ら せる こと だ 
と いう こと は すでに 書き まし た が , メモ リ 
と は 文字 通り その 数 を 記憶 する 場所 の こと 
で す 。 記 憶 す る だ け で すか ら , 00-FF の 数 で 
あれ ぱ ば , 別に 命令 で な く 何 か の デー タ で も 
か まわ な いわ け で す 。 第 一 メモリ 自 身 は 
命令 な か の か デー タ な の か 判断 で きま せん 。 
た だ, 1 バイト (OO0-FF) の 数 を 記憶 し て いる 
だ け な の で す 。 この あたり の 実直 さ は , い 
か に も コン ピュ ー タ らし いと いえ る か も し 
れ ま せん 。 

それ で は , 走る の は いっ た い 誰 な の で 
し ょ うか 。 そし て , 命令 と デー タ の 区 別 は 
どの よう に し て つけ て いる の で し ょ うか 。 
これ は , ハッ キリ させ て お か な けれ ば な ら 
な い 問 題 で す 。 走 る の は , も ちろ ん 人 間 で 
は あり ませ ん ね 。 CPU(CENTRAL 
PROCESSING UNIT の ) と いう コン 
ビ ピュー タ の 心臓 部 に 当たる も の で す 。 この 
CPU が メモ リ の 数 を 読み 取っ て , その 命令 
を 実行 する わけ で す 。 し か し , CPU も メモ 
リ の 値 が 命令 な の か デー タ な の か の 判断 は 
で きま せん 。 では, いっ た い 誰 が どこ で そ 
の 判断 を し て いる の で し ょ うか 。 それ を で 
きる の は … こ の 世 で た だ 1 人 , ブロ グラ ム 
を 作っ た あな た し か いま せん 。 つ まり, 
CPU が 命令 の と ころ だ け を 走る よう に , プ 
ログ ラム を 組ん で や ら な けれ ば な ら な いと 
いう こと で す 。 も し, デー タ の と ころ を 走 
ら せ た ら … そ の 時 は , まず , まち が いな く 


暴走 し ます 。 た いて い は 両面 が メチ ャ ク 
チャ に な っ て , 2 度 と キー 入力 で き な く な 
り ま す 。 こ うな っ た ら 素 直 に リセ ッ ト す る 
以外 に 道 は あり ませ ん 。 

そこ で CPU が 暴走 し な いよ うな ブログ 
ラム を 組む に は , メモ リ を 我々 が きち ん と 
管理 する 必要 が あり ます 。 そ れ に は , X1 の 
メモ リ が どう いう 構成 に な っ て いる の か 知 
ら な けれ ば な り ま せん 。 メ モリ と いう の は 
単なる 記憶 場所 で すか ら , 数 は 理論 上 いく 
ら で も 増やす こと が で きま す 。 しかし, そ 
の 上 を 走る CPU に 限界 が ある の で す 。8 
ビッ ト の CPU の 場合 , 最大 で も 64K バイ 
ト (K バイ ト = テ 1024 パイ ト ) の メモ リ 空 間 
の 中 し か 走り 回 れ な い ( ア クセ ス で き な い ) 
の で す 。 


これ だ け の メモ リ を 管理 する に は , まず 
メモ リ の 区 別 が つく よう に し て お か な けれ 
ば な り ま せん 。 そ れ に は , 1 つ 1 つ の メモ リ 
に 番号 を つけ て , 番号 の 小さ い 方 か ら 順 に 
並べ て いけ ば よい の で す 。 メ モリ の 総数 は , 
16 進数 で 10000 バイ ト あ る わけ で すか ら , 
0000 か ら FFFF まで の 番号 を つけ れ ば , そ 
れ ぞ れ の メモ リ の 区 別 が で きる と いう こと 
信 な が り ま ます ま 。 で し て で て で,。 の まう に し て うけ 
られ た メモ リ 番 号 の こと を , アド レス ( 番 


1 宣 - ウォ ー ミ ング アッ プ 


秋生 メ モリ マッ プ 


1I プ 0 マッ プ 
RAM 独 立 ) 


デモ リ * マ ッ プ アク セス ・ モ ー ド 時 


IPL ROM 


IOCS 
RAM 領 域 1 マ まま ー ア ーー 
BASIC イ ンタ プリ タ ※BIOS ROM 3 0 
グラ フィ ッ ク タク 
VRAM( 青 ) 


8000』 


BASIC 用 スタ ッ ク C000 
MIT, CLEAR アド レス -&H100 
FAC 領 域 ン 


[ VRAM( 赤 ) 
RAM 領 域 2 や | BASIC 用 ワー ク v・ 


テキ スト ・ エ リア 了 グラ フィ ッ ク 


マシ ン 語 用 
IPL, モニ ター 用 本 
ワー クエ リア 


※BIOS ROM は X1-TURBO 以 降 の 機種 の み 存 在 し 
通常 は IPL ROM の み 


MIT, CLEAR 指定 アド レス グラ フィ ッ ク 


0000』ー7FFF』 の ROM, RAM の 切換 え は 2 つの | 0 ポー ト に 任意 の デー タ を 出力 し て お こ な う . 
ポー ト ・ ア ドレ ス 機能 
1D00』 番 地 ROM 選 択 
1E00』 番 地 RAM 選 択 


地 ) と いい ます 。 CPU は あな た に 命ぜ られ TURBO で は BIOS ROM が 32K バ イト も 
た スタ ー ト ・ ア ドレ ス か ら , その 中 に ある 命 ある た めで す 。 学 の た め 、X0 シリ ー ズ で は 
令 を 1 つ 1 つ 読み 取り 実行 し て いく わけ で バン ク 切 り 換 えと いう 方 法 を 用 いて , RAM 
2 空間 及び FROM 空間 を CPU が アク セス で 

今 ま で の 説明 に 比べ , 上 図 の メモ リマ ッ ある よ 信 に し て いる の で まじ 宛 まま レス で 
プ は 何だ か ゴチ ャ ゴチ ャ し て いて 変 な 感じ 0000-7FFF 番地 と いう メモ リ 空 間 は , メ 
が し ます 。 の 理 直 は 導 シ リー ダダ の メモ イン RAM と シス テム ROM と が 共存 し て 
リ が メイ ン RAM 64K バ イト だ け で は な いま す 。( 図 2 参 )。 ど ちら の メモ リ 空 間 


く ,。 X で は IPL ROOM が 4K バ イト , 天 で も スイ ッ チ を 切り 換え る こと に より 。, 選 


こと が 学 ま 人 る の で や で やす:。 これ を バン 
ク 切 り 換 え 』」 と 呼び ます 。 

これ だ け の メモ リ 空 間 の 中 で , 我々 が マ 
シン 語 の プロ グラ ム や デー タ を 置く こと が 
で まる の 付 、 ニニ で 人 は 信 (MMT 既 ま た は 
CLEAR 文 が 成立 する 番地 か ら , FEFF 
番地 の 間 》) と 考え て くだ さい 。 つ まり , 
BASIC で 『LIMIT &CO00」 と 宣言 すれ ば , 
《CO00-FEFF 番地 》 ま で は あな た が 自由 に 
ブロ グラ ラム や デー タ を 置け る エリ ア に ある 
と いう 

た だ 二 : こ 人 の エリ サリ アア 体 シ ャ ー ゲ 有 4 
-BASIC CZ-8FBO1 V1.0 を 基準 に し て い 
ます 。 ま た X1 及 び X1 TURBO 全 機種 の 
ユー ザー の 方 を 対象 に し て いる た め , 後述 
の プロ グラ ム を すべ て 本 書 で は , CZ 
-8FBO1 V1.0 の 環境 の も と て 実行 可能 と 限 
定 さ せ て いた だ きま す 。 巻末 の KASM( ア 
セン プ ブラ) も 同様 に , CZ-8FBO1 V1.0 の 環 
境 の も と で の み 動 作 さ せる こと が で きま す 
の で , X1 TURBO 以降 の ユー ザー の 方 も シ 
ステ ム の 立 上 げ は すべ て CZ-8FBO0O1 を 使 
過 し て を た だ きい 。 も (MT 凛 に つい で は , Xi 
シン リー ズ の マニ ュ ア ル に 詳し い 説 明 が され 
て いま ま 。 LT 文 の 定置 を し な いと 
BASIC が マシ ン 語 プロ グ ラム を 破 寺 する 

合 が あり ます の で , マシ ン 語 プロ グラ ム 
生生 
まう 大 凌 江 お いた 注 が よ 和 総 富 まう 。 

さて, DISK BASIC が 起動 後 の メ モリ 
マッ プ は , 64K RAM モー ド と な っ て いて 
IPL や BIOS の ROM 領域 は CPU 空間 か ら 
完全 に 切り 離さ れ て いま す 。 た だ し , RAM 
領域 1 と ROM 領域 の 切換 え は プロ グラ ム 
で 容易 に 行え ます 。 


旬 「 Tp ん PL ポー ト 1D00H に 出力 する と 
。 ( TO (// 


ト 1E00H に 出力 す る と 


も ちろ ん 上 記 の プロ グラ ム は , 8000OH 番 
地 以 降 に , 置か な いと 暴走 し て し まい ます 
よ ま …。 年 サマ ヤマ ッ ダ に つい て は 。, 最初 に 納 
介し た 『X1 マシ ン 語 活用 百科 』 な どの 参考 
書 に ウー ク ・ エ リア の こと な ども 含め て 詳 
し く 説明 きれ て いま す の で , ここ で は 全体 
の メモ リ の 構成 を 把握 する だ け に し ます 。 
あま り マ シン 語 の 準備 ば か り し て いて , 本 
筋 に な か な か は いら な いと , せっ か く の あ 
な た の ② の や た 祭 が な く っ て し まう か も し れ 
ませ ん か ら ね …。 


イ ヨ イ ヨ , マシ ン 語 本 体 に た どり 意 き ま 
し た 。 プ ログ ラム を 組む 前 に まず 命令 に は 
どん な も の が ある の か , 軽く 見 る こと に し 
まし ょ う 。 Appendix2 の マシ ン 語 の イン ス 
トラ クシ ジ ショ ン 表 を 見 て くだ さい 。 ここ に あ 
る ニー モニ ッ ク と 書か れ た 記号 が , これ か 
ら 使 う マ シン 語 で す 。 む ず か し そう に 感じ 
る か も し れ ま せん が , と りあ え ず ニー モ 
ニッ ク と は どん な も の か , 何 種 類 位 ある の 
か , それ だ け で も 確認 し て くだ さい 。 今 ま 
で ニー モニ ッ ク と は , 我々 に わか りや すい 
記号 と だ けし か 書か れ て いま せん で し た 


- ニ ー モ ニッ ク と レジ スタ 


が , この 表 か ら そ の 記号 が 〇 と か へ で な く 
アル ファ ベッ ト だ と いう こと が わか り ま し 
た 。 そして, 実は この アル ファ ベッ ト は 英 
語 の 単語 を 省略 し た も の な の で す 。 こ の こ 
と が ニー モニ ッ ク が 人 間 に わ か りや すい と 
いう 理由 な の で す 。 

ここ で , 区 の 文字 を 覚え て いて くだ さい 。 


A BB じ D EE ML 


これ は マシ ン 語 で 使え る 変数 で す 。 マシ 
ン 語 の 場合 .。 BASIC の よう に 自由 に 変数 を 


mt や いい NSR 


いい へ 


ンー さこ 
ンス 0000 CNS 


を 名 こと は まま 層 錠 - の eb。 チ マツ も 
うま く ヤ リク リ す れ ぽ 和 茶 と か な る も の な の 
で す 。 これ ら の 変数 に は , それ ぞ れ 1 バイ ト 
の 数 値 (00-FF) を 記憶 する こと が で きま 
ず お まだ 。、 呈 じ 。  DE。 , 村 し は べ 了 で 使う . ミ 
と に より 16 ビ ピッ ト の デー タ を 処理 で きる 
の で や です 。 を し で 。 ヽ これ ら の 諸 教 は ま レ ジス 
タ 」 と 呼ば れ ま す 。 この 7 つの レジ スタ は 
一 見 , 同格 の よう に 見 えま す が , それ ぞ れ 
能力 に 差 が あり , な か で も A レ ジス タ は 計 
算 の 命令 が 他 の レジ スタ より 多い の で , ア 
ギュ ニム レー タ と 呼ば 和 れ ます 。 また . 昌 C, DE, 
な だ の ペア に な っ た レジ えみ は ペ アレ 
ジス タ と 呼ば れ ま す 。 本当 は この 他 に も レ 
ジス タ と 呼ば れる も の は ある の で す が , 今 
は ご 覆 だ は 守 え て くだ きい 。 

マシ ン 語 の 命令 と いう も の は , その ほ と 
ん ど だ が レジ スタ に 関係 が あり ます 。 と いう 
ご だ は ほ は 和 ず レジ スタ 代数 穂 を 代入 する 命 
令 を 知ら な けれ ば な り ま せん 。 


LD A, OD5H 


これ は A レ ジス タ に 16 進 数 の D5 を 
ロー ド ( 代 入 ) す る と いう 意味 で す 。LD は 
LOAD の 略 で す 。LOAD と 言っ て も BASIC 
の LOAD 命令 と は 違う の で 注意 し て くだ 
さい 。D5 の 前 後に 変 な も の が つい て いま す 
ね 。 これ は 16 進数 を 表示 する 時 の 決ま り で 
数 字 の 最後 に は HH を , また 数 値 が A~ーF で 
始ま る 場合 に は 頭 に 0 を つけ な けれ ば な 
oe な も どい う 、 才 まり PP ま 。 夫 業 まま も 、。 ここ 


か ら 先 は 16 進 数 の 最後 に H(1e 進 数 : 
Hexadecimal) を つけ る こと に し ます が , 頭 
の 0 は 本 文中 で は 邪魔 な の で プロ グラ ム 
だ けつ ける よう に し まし た 。 同 じ 書 き 方 で , 
他 の レジ スタ に も 数 値 を ロー ド で きま す 。 
例 LD B 17H :B に 17H を ロー ド 
LD E OF3H 
LD HL, OA123H : HL に A123H を ロー ト 


:E に F3H を ロー ド 


ニー モニ ッ ク の 中 の スペ ー ス は 1 スペ ー 
ス あ れ ば よい の で す が , そろ える と 後 で 見 
や すい の で , HTAB を 用 いて 整然 と 書く 習 
慣 を つけ て くだ さい 。 

ま た, 数 の 表記 に つい て は , 16 進数 以外 
に も 10 進数 や マイ ナス の 数 , そし て 加減 算 
を 含ん だ 式 の 状態 で 書く こと も で きま す 。 
これ ら は , アセ ン ブ ル す る 時 に , 自動 的 に 
16 進数 に 変換 され る こと に な り ま す が , 具 
体 的 な 例 に つい て は 本 書 で の 使用 例 を 見 て 
確認 相 る こと に し まし ょ う 。 

この LD 命 令 と いう の は 一 番 多 く 使 われ 
る 命令 で す 。 右 に その 例 を 示し ます 。 

以上 が LD 命令 の 主 な 使用 方 法 で す 。 要 
する に , ロー ド 命 令 と は 数 値 を 移動 する た 
め の 命 令 で ある と 思え ば よい の で す 。 覚え 
な けれ ば な ら な い 命 令 を 書い て いく と , そ 
れこ そ キ リ が あり ませ ん か ら , 命令 に つい 
て の 説明 は これ が 最初 で 最後 で す 。 こ の 先 , . 
プロ グラ ム で わか ら な い 命 令 が ある 場合 
は , 前 に 紹介 し た 参考 書 を 見 て 理解 する よ 
プ に も を て と だ さい 。 


ーー ここ キト だ マー トーニー ネー ンー い ーー つ ミー に パー で うこ だ の ドー 
“ 1 乾 ウォ ー ミ ング ・ ア ッ プ 


1. ある レジ スタ の 値 を 別 の レジ スタ へ 移す 。 移 す 側 の 値 は 変わ ら な い 。 


LD A 日 ) 入 に B の 仁 を ロー ド 
LD DL :D に し の 値 を ロー ド 


2. 指示 され た 番地 に 入っ て いる 値 を ロー ド す る 。 番地 の 中 身 は 変化 し な い 。 


LD A,L(OB3OOH)  : B300H 番地 に ある 値 を A 人 に ロー ド 

LD A,(BC) : BC レジ スタ で 示さ れる 番地 に ある 値 を A 人 に ロー ド 

LD HL.(ODS0OH)  : DS50OH 番地 に ある 数 値 を L に , DS01H 番地 に ある 
数 値 を 日 に ロー ド 


この よう に カッ コ で 囲む と , その 番地 の 中 に ある 値 を 意味 し ます 。 また, 3 番目 の 
よう に レジ スタ ペア に アド レス の 中 か ら 数 値 を 入れ る 場合 , 入 る 順 が 送 に な り ま す 。 
し か し , 次 の 例 に 示す よう に アド レス の 中 に 入れ る 時 に も 送 に な り ま すか ら , 実際 
は まっ た く 気 に する 必要 は あり ませ ん 。 


3. レジ スタ の 値 を 指示 され た 番地 の 中 に 移す 。 レ ジス タ の 値 は 変わ ら な い 。 


LD (OB300H).A  : BS3OOH 番地 に A の 値 を 入れ る 
LD (BC), A : BC レジ スタ で 示さ れる 番地 に A の 値 を 入れ る 
LD (OD500H) , HL : D50oH 番地 に L の 値 を D501H 番地 に HH の 値 を 入れ る 


6. プロ グラ ム その 作成 と 実行 


これ か ら , 実際 に マシ ン 語 の プロ グラ ミ 
ンー ング を も し で い あま ます が , 旦 要 な こと は か な 
ら ず デスト の 実行 を する と いう こと で す 。 
そし て , な る べべ く 自 分 の 手 で プロ グラ ム を 
入力 し て くだ さい 。 これ が ,, マシ ン 語 の 書 
き 方 や 命令 , それ に アセ ンプ ブラ の 用 法 を 覚 
える 一 番 よ い 方 注 だ か ち 定 ず ま 。 また : 
「『KASM」 以 外 の アセ ン ブ ラ を 使用 され る 方 
は , その マニ ュ ア ル を よく 読ん で 使い 慣れ 
る こと が 大 切 で す 。 セン プラ さえ 合い こ 
な せれ ば ぼ ば , マシ ン 吉 ほ マス ター し た も 同然 
Le 

さて , KASM の 使用 方 法 で す が , 入力 方 
法 や 文法 上 の 詳し い 使 用 法 は , Appendix1 
「KASM』 の と ころ を 読ん で くだ さい 。 ここ 
で は , 練習 プロ グラ ム に よる 基本 的 な 使い 
方 だ け を 書い て あり ます 。 まず は , KASM 
の プロ グラ ム を メモ リ 上 に ロー ド し な けれ 
ば な り ま せん 。 これ も マシ ン 語 で すか ら 。 
最初 に LIMIT 文 で マシ ン 語 エリ ア の 確保 
た 事 す 。 


LIMIT &HCOOO 
WIDTH 80 
LOADM “kasm.bin", , R 


これ で プ ブログ ラム 作成 の 準備 が で きた こ 
と に な り ま す . さら に 自動 的 に 注釈 文 に し 
た い 場 合 は ,。 先 に 。 


NEVWON _&HA9OO 
LOADM "autoq.bin", , R 


と する こと に より , BASIC で AUTO 命令 
実行 すれ (ば, 行 番号 と と も に 『""」 が つい て 
くる あま うに を な まま 。 

また , これ を 実行 する た びに NEWON や 
LIMIT を 実行 する の は 面倒 な の で , これ か 
ら 使 う シ ステ ム ・ デ ィ ス ク に 以下 の 3 つの 
BASIC プロ グラ ム を 入れ て お いて , それ ら 
を 実行 する と よい で し ょ う 。 


例 “Start up.Bas" 
10 LIMIT &HCOOO : WIDTH 80 
20 NEWON &HA900 


"KASM" 
10 LIMIT &HCOOO : WIDTH 80 
20 LOADM "kasm.bin" 

30 A=&HCO000 : CALL A 


"AUTOQ" 

10 LIMIT &HFFOO 

20 LOADM "autoq.bin”_ 
30 A=ー&HAS8SA8 : CALL A 


本 節 末 の List-1 を 作成 し て くだ さい 。 
BASIC の プロ グラ ム と 同じ 要領 で 行 番号 
を 入力 し て か ら プ ログ ラム ・ リ スト どおり 
に 打ち 込め ば よい の で す 。 これ が 記念 すべ 
き マ シン 呈 プ ログ ラム の 第 1 号 で す 。 

か から ず デ ヂ ディス 人 を に セー ププ し て 《 だ さき 
い 。 普 通 に BASIC プロ グラ ム を セー ブ す る 
要領 で , 打ち 込ん だ あと 『SAVE "ファ イル 
だ も て セー プ まれ 合 .。 いで ぞ で も マース < 
リス ト と し て 見 た り 修正 し た り で きる わけ 


で す 。 ソ ー ス ・ リ スト は すべ て 中 間 コ ー ド 形 
ゼー ジジ し て くだ きい 。 ア デス キー・ セ ー プ 
し た ソー ス ・ リ スト は KASM で は 受け つけ 
ませ ん 。 


と 天才 手 砂 ば デア セン プラ が 天 特 きれ て, 
「 十 source filename0= 」 と 表示 され , ソー 
ファ イル 名 の 入力 を 促 し ます 。 ここ で 
交 き 人 ほ 如 セー プ セ も を た マース ・ フ メイ ル 名 を 
入力 し て くだ さい 。 ソ ー ス ・ フ ァイル 名 の 前 
に ドラ イブ 番号 の 入力 を 忘れ な いよ うに … 


0 ノー スイ ァイル 名 回 


ソー ス ・ フ ァイル 名 の 入力 が 終了 する と, 
ソー ス ・ フ ァイル を 読み 込み アセ ンプ ブル を 
開始 し - ま す 。 も し ,。 プロ グラ ム に 生 法 上 の 
ミス が あっ た 場合 に は , この 段階 で エラ ー 
行 が 表示 され ます の で , BASIC に 戻り プロ 
グラ ム を 和 修 正 し ま す 。) 和 を し て キラ ティ あ 科 
(無事 に アセ ン ブ ル が 完 子 し た ら 。 ディス 
ク に オプ ジェ クト ・ プ ロダ ラチ さあ 馬 も ーー デ も 
ます 。 


Option ッ ー 【 り 0 回 


object file name : 2 し イ 「 ル 名 回 


これ で ,. マシ シ 語 プロ グラ ム が Cpnooh 
番地 か ら セ ー ブ さ れ た わけ で す 。 その 他 の 
オプ ショ ン ・ コ マン ド に つい て は , Appen- 
dix1 を よく 読ん で くだ さい 。 オ ブ ジ ェクト ・ 
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プロ グラ ム 名 は , X1 シ リー ズ の BASIC 
モー ド に お ける ファ イル 名 と 同様 に ファ イ 
ル 名 が 最長 13 文字 , 拡張 子 が 最長 3 文字 の 


合計 16 文字 の 範囲 で 自由 に つけ る こと が 


で きま す . た だ し , 今後 本 文 と の 対応 に よ 
り , 説明 を 理解 し や すく する た め , 各 ソ ー 
ス ・ リ スト の 冒頭 に 示し た ファ イル 名 で 
セー ブ し て くだ さい 。 今後 の 説明 は , これ 
ら の ファ イル 名 を 用 いて 行っ て いき ます 。 

次 に , 画面 を クリ ア し て か ら プ ログ ラム の 
実行 に 移り ます 。 


LIMIT &HCOOO 
WIDTH 80 「 


CLS 4 回 
LOADM "Lt.BIN" 加 
_A=&HCOOO 


CALL A 回 
今後 ist6-4 まで の 各 テ スト ・ プ ブロ グラ 
ム を 実行 する 場合 , 説明 文 で は 省略 し て あ 


_ SCREEN 09.0.0 
し 5 4 


を か な ら ず す 実行 し て くだ さい 。 

画面 上 の 左上 に , ほん の 数 ミリ の 白い 線 
が 描か れ て いる は ず で す 。 これ が , すべ て 
の グラ フィ ッ ク の 基礎 で ,。 ドッ ト に 直す と 
8 ドッ ト に 相当 し ます 。 こ れ は , 図 3 の よう 
に グラ フィ ッ ク V-RAM は , 画面 を ほ 8 き ビ ピッ 


HH 


LiSt 1-] の 実行 過程 
各 V-RAM ボ ポー ト に FF』 を 出力 する 


FFH ララ 
> es グラ フィ ッ ク ・V-RAM 


実行 手順 


み 


BASIC に 戻る 


ト つ まり 1 バイ ト 単 位 で 管理 し て いる か ら 
で す 。 アドレス 1 つ で 8 ドッ ト 分 の 表示 を 
受け 持っ て いる と いう わけ で す 。 

それ で は プロ グラ ム が , どの よう に 実行 
され て いる の か , 1 つ 1 つ 確認 し て み ま 
し ょ う 。 まず 図 4 を 見 て くだ さい 。 

X1 の V-RAM は , 独立 アク セス ・ モ ー ド 
の 場合 , !/O 空間 に 対し て , 


青 の バ ンク は , 4000H--7FFFH 
赤 の バン ク は , 8000H--BFFFH 
結 の バン ク は , COO0H--FFFFH 


を それ ぞ れ 専有 し て お り , これ ら の アド レ 
ス の 最上 位 バ イト を 2 進数 で 表す と 以下 
の 表 の よう に な り ま す (X は 任意 で 0 て F の 
値 を 取る )。 


4000H 一 0100XXXX 
5000H 一 0101X メ XX 
6000H 一 0110XXXX 
7000H 一 0111 メ XXX 


8000H 一 1000XXXX 
9000H 一 1001 メ メ XX 
AOOOH 一 1010XXXX 
BOOOH 一 1011X メ XX 


COOOH 一 1100XXXX 
DOOOH 一 1101XXXX 
E000H 一 1110XXXX 
FOOOH > 1111XXXX 
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以上 の こと か ら わ か る よう に ., 16 進数 で 
考 迷 吉 と と の プ 和 の パン ググ に つい て も V 
-RAM の 相対 アド レス は , 常に 0000H 
3FFFH と な り , 絶対 アド レス は , 


青 の バ ンク の 場合 は 4000H 
赤 の バン ク の 場合 は 8000H 
緑 の バ ンク の 場合 は CO00H 


の オフ セッ ト 値 を 加算 する こと で 得 ら れ ま 
す 。 

さて , 640* ま 200 ド ッ ト の グラ フィ ッ ク ・ 
モー ド で は , 各 バン ク ご と に X 軸 上 で は 80 
バイ ト 。 Y 軸 上 で は 200 バ イト の 人 台 計 
16000 バイ ト , 16 進 数 SEB8OH バイ ト の V 
-RAM が CRT 表示 部 分 に 対応 し て いま 
本 な 


青 の バ ンク の 最上 位 2 ビッ ト は , 常に 01 
それ 以下 の 2 ピット は ,。 00 一 1 の 値 と な る 。 


赤 の バン ク の 最上 位 2 ビット は , 常に 10 
学 和 れ 以下 の 2 ピッ ト は ,。 00 一 11 の 値 と な る 。 


縁 の バン ク の 最上 位 2 ピッ ント は , 常に 1 
それ 以下 の 2 ビッ ト は , 00 一 11 の 値 と な る 。 


と ころ で さき ほど の 説明 か ら も わか る よ 
う に , 各 バ ンク の V-RAM 容量 は 4000H バ 
イト あり ます の で , 4000H 一 3E80H =180H 
バイ ト が 条 っ て し まい ます 。 実は この 部 分 
は V-RAM 上 に は 存在 し ます が , 通常 CRT 
上 に は 表示 され な い ぃ 部 分 だ っ た の で す 。 

で は 青 の バ ンク を 例 に と り , 具体 的 に バ 
ンク 内 の V-RAM の 配置 が どの よう に な っ 
て いる る 悲 を 見 て み ま し ょ う 。 


2056 ai 
4850 | 4851 


4 3 


下図 を 見 る と 同一 X 軸 上 で は ア ギ ドレ ス 
は 連続 し て いる の に , Y 軸 上 で 1 ドッ ト 下 
の 左端 の アド レス を 見 る と 1 ドッ ト 上 の 右 
端 の アド レス と は , まっ た く 連 続 し て いな 
いこ と が わか が る と 思い ます 。 

X1 で は , PC シリ ー ズ や FM シリ ー ズ な 
ど と 異な り , CRT 上 の ドッ ト ( 正 確 に いう 
と 8 ドッ ト 1 単 位 の バイ ト ) と V-RAM 上 
の アド レス と の 関係 が , ある 意味 に お いて 


(639, 0) 


グル ー プ 23 


グル ー プ 24 


(639, 1 99 ) 


ーー( は ない の で す 。 この こと が 。 の ニ 
リー ズ や FM シリ ー ズ な ど に 比較 し て , V 
-RAM 上 の アド レス 計算 及び 描画 処理 を 
面倒 に し て いる 理由 で す 。 

し か し 。, こ こ で 見 方 を 換え て み ま し ょ う 。 
説明 を わか りや すく する た め に , Y 軸 上 の 
200 ドッ ト を 8 ドッ ト の グル ー プ に 分 け て 
考え て み ま し ょ う 。200 プ 8=25 と な り 0 
か ら 24 ま で の グル ー プ が で きま す 。 そし 
て , 各 グ ルー プ の 構成 要素 を 0 か ら 7 の 列 
で 表す こと に し ます ず 。 

左 図 を よく 見 る と 次 の こと が わか る で 


) 


誰 ュ タ Oi 


ド 爆 ウォー ミ ン グ ・ ア ッ プ 


各 グ ルー プ の 同じ 番号 の 列 だ け を 順番 
に 見 て いく と 。- ア ドレ ス は 連続 し て い 
る 。 

ある 番号 の 列 の 最終 アド レス と その 炊 
の 番号 の 列 の 先頭 アド レス の 差 は 常に 
30H ある 。 こ の 3O0H は , 先 に 述べ た 
CRT 上 に 表示 され な い 部 分 で あり , 8 
( 列 ) X30H=180H と な る 。 参考 まで に 
い 信 と 。. この 部 倫 続 つっ 医 ウ エチ *・ ス ク 
ロー ル を 使っ た 時 に は 表示 され る 。 
ある 番号 の 次 の 番号 の 列 の 先頭 アド レ 
ス は , ある 番号 の 列 の 先頭 アド レス に 


し よう 。 800H を 加算 する こと で 得 ら れる 。 


8 : 米 氷 氷 玉 氷 ※ 氷 List 1-1] 炒 氷 氷 氷 ※※ 
_ 9 の ー ーー 

、 本 二 際 。 G の Cg の H 

。 Cg の ・ ーー ーー ーー 


プロ グラ ム 開 始 ア ドレ ス 


_ ラベ ル 名 (TEST) 「 
、 AFF。(A に PF。 を 代入 )。 
、 BLUE 面 の 先頭 アド レス 。 
パタ ー ン を 表示 
RED 面 の 先頭 アド レス 
バタ ー ン を 表示 
_ GREEN 面 の 先頭 アド レス 。 
パタ ー ン を 表示 
BASIC へ 戻る 


。 AgFFH 
_BC, 4 の の H 
-。 【C4/A 
BC,8g99H 
ーー (C) ,A 
_ BC の Cg の の H 
(C) ,A 


_ Cg の 9 3EFF 
C992 9 の 19949 
Cc9925 ED79 

Cg の 7 919989 

Cc99A ED79 

、 C99C 9199CO 

| C@gF ED79 
CO11 609 


UHAPIER 


シン @ キャ ラク タバ ター ン の 表示 と 移動 


. 座 標 ・… ゲ ー ム の た め の ゲ ー ム 座標 
魔 … と りあ え ず 白い 四角 形 を 表示 
ー ン キャ ラク タ の 作成 
ー ン 表示 キャ ラク タ 登 坦 
ー ン 消去 .…… キ ャ ラク タ を 動か す 前 に 
. バ ター ン 移 動 .. ・ デ ー タ に そっ て 移動 
. 大 量 出現 .…] 人 じゃ つま ん な い / 
. キ ー 入 力 … コ ント ロー ル 8& ショ ッ ト 


っ 団 


CoO 、』 っ cm = 5 うっ ーー 
人 
6 eS 


@ マ シン 語 ゲー ム の すばらし さ は , 何と 言 言っ て も 画面 の 中 を 高速 に 動き 回 る キャ ラク タ で 

す 。 これ ば っ か り は , BASIC で は そう 簡 に 実現 で きま せん 。 マ シン 語 を マス ター し た 
普 の 埋 PH や, CM2 こん な と ころ に ある の で は な いで し ょ うか 。 

) 動 7 時 こと が で きる 。 の ジン 


上 2 た に と あり ませ ん CT "そし て 。 わ 
_ け の 分 カ 記号 ば か り で , ガッ カリ し た の で は な いで すか 。 私 ど マ シン 語 と の 出会い 
は そん な 期待 / ン 

el あな た な 自 で オリ ジレ な キャ ラク タ ・ - バ ター ン を 作り 画 の 中 を 四 


の 0 で テ 。 ン = も ある の で す 。 0 マシ シン 画 か 3 > 2M 
の b* か し さだ と いう 明 8 の で す 。 


ーー ニア 


/ 


1. 雇 標 … ゲ ー ム の た め の ゲー ム 座 


アル ファ ベッ ト は わずか 26 文 字 し か あ 
り ま せん 。 だから 英語 が や さ し い と 考え る 
大 は , まず いま せん 。 それ は , 言語 と いう 
も の が 文字 を 組み 合わ せ て 作ら れ て いる , 
と いう こと を 知っ て いる か ら に ほか な り ま 
せん 。 ど ん な に むず か し い 単 語 で も 1 文字 
1 文字 は , a, b, c… の どれ か で すか ら 誰 で 
も お か か り ま す が 。 それ が まとまっ て 1 つの 
単語 と な る と , その 意味 を 知ら な けれ ば 解 
読 困難 で す 。 マ シン 語 と は , コン ピュ ー タ 
の アル ファ ベッ ト で す 。 単独 で の 意味 が わ 
か っ て も , プロ グラ ム 全 体 の 意味 を 理解 で 
きる あと は 明り ませ ん 。 族 に いう と 。 マ シン 
語 で プロ グラ ム を 組む と いう こと は , 自分 
* 言 語 を 作る の と 同じ レベ ル な の で す 。 そ 
し て , それ が 面倒 な 人 の た め に 用 意 さ れ て 


いる の が , BASIC で ある と いえ る の で す / 
何だ か ,。 スゴ タラ む わずか も いこ と を や ろう 
と し て いる よう に 思え る か も し れ ま せん 
が , BASIC の よう に 使用 目的 が ハッ キリ し 
て いな い 書 語 で プロ グラ ム を 作ろ う , と い 
う の で は あり ませ ん 。 これ か ちら 作る マシ ン 
語 プ ログ ラム は , 自分 の ゲー ム に だ け 通 用 
し , し か も 使用 上 の 制限 は 勝手 に つけ て よ 
い の で すか ら , いた っ て 気楽 な ちの で す 。 
この 使用 目的 を 限定 する と いう こと が , 結 
局 は 処理 速度 を 速く で きる こと に つなが っ 
そ て いる. ね け で まま 。 テニ で 、 まま 本 ダー ム な 人 の 
顔 と も いえ る グラ フィ ッ ク 画 面 に 対し て , 
ゲー ム に 便利 な よう に 制限 を つけ る こと に 
し ます 。 


2 まま 生 79 


8 な 334・ 288 ま 守 た) 


BASIC で は , グラ フィ ッ ク 画 面 を (0,0) 
(639,199) と いう 1 ドッ ト 単 位 の 座標 に 
よっ て 管理 し て いま し た 。 マ シン 囚 ゲ ー ム 
で は 特殊 な ケー ス を 除き , 横 8 ド ッ ト , 縦 
4 ドッ y キ で の 和正 孝 形 を 1 マス どじ て ) グラ 
フィ ッ ク 画 面 を 管理 し ます 。 これ を 本 書 で 
は 「『「 ゲ ー ム 座標 」 と いい , 座標 で 表す と (O, 
0) て (79.49) と いう こと に な り ま す 。 図 1 を 
みて くだ さい 。 ゲ ー ム ・ デ ザイ ン を 考え る 時 
に も この 座標 を 基準 に し て 作成 する こと に 
な り ま す の で , 最初 に 用 意 し た 方 眼 紙 に こ 
の 座標 を 書き 込ん で お く と 便利 で す 。 

な ぜ , 1 ドッ ト 単 位 で 管理 し な いか と い 
う と , 最大 の 理由 は 面倒 だから で す 。 面倒 
と いう こと は , すなわち 処理 に 時 間 が か か 
け 過 ま る と いう る まだ - で や です 。 も 本 で プア 
フィ ッ ク 画 面 に 短い 白線 を 描き まし た が , 
これ を 右 に 1 ドッ ト だ けず ちら す と どい うこ と 
に な る と 倒 人 2 の よう に デー タ を 入れ る ダ 
ラフ ィ ッ ク V-RAM の アド レス は 2 バイ ト 
に 渡っ て し まい データ も る 2 つつ 用 王 し な け 
れ ば な り ま せん 。 次 に も う 1 ド ッ ト 右 に ず 
ら す と な る と ど 。 また 唄 の みつ の デー タ が 必 
要 に な り ま す 。 

デー タ は 計算 に より 求め る こと も で きま 
す が , その ぶん 時 間 が か か り ま す 。 さらに 
面倒 な こと に は , すでに 何 か 背 景 に 色 が あ 
る 場合 は , 重ね 合わ せ (5 章 参照 ) と 呼ば れ 
る 処理 を し な いと , 白線 だ け で な く 奈 分 な 
黒 線 も 描く ニニ と に な っ て し まう の で す 。 ここ 
の よう な 理由 か ら , 横 は 8 ドッ ト 単 位 で 処 
理 す る の が 一 番 都 合 が よい の で す 。 縦 は 列 
に 1 ドッ ト 単 位 で も 問題 は な い の で す が , 
縦横 同じ サイ ズ の 方 が 座標 と し て 扱い や す 
いた め ,。 4 ドッ ト 毎 に し て ゲー ム 座 標 と し 
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4000。 番 地 ( 青 ) 4001』 番 地 ( 青 ) 
8000』 番 地 ( 赤 ) 8001。 番 地 ( 赤 ) 


CO00』 番 地 ( 緑 ) CO01』 番 地 ( 緑 ) 
訓 回 回 回 回 回 回 回 回 EE 
ペーーーーーーーーーーーーー ヘ ーーーーーーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 
FFa 00H 
て 1 ドッ ト 右 へ 移動 
4000』 番 地 ( 青 ) 


8000』 番 地 ( 赤 ) 
CO00 番 地 ( 緑 ) 


4001』 番 地 ( 青 ) 
8001』 番 地 ( 赤 ) 
CO001。 番 地 ( 緑 ) 


loltlililtliltlililolo1919101010| 
シー 一 プーーーーーーーーーーー シ ーーーーーーーーーー 


80H 


も 1 ドッ ト 右 へ 移動 


4000』 番 地 ( 青 ) 4001』 番 地 ( 青 ) 
8000。 番 地 ( 赤 ) 8001。 番 地 ( 赤 ) 


C000』 番 地 ( 緑 ) C001』 番 地 ( 緑 ) 


lolollilililiHilololol91910| 
ーー バー ーーーーー ーーーーーー プ ペーーーーーーーーーーー ヘ ーーーーーーーーーーー 


3FH COH 


て いる の で す 。 

し か し , 棒状 の メー ター を 増減 させ た い 
時 な ど は , 1 ドッ ト か 2 ドッ ト 単 位 の 変化 
次 い ど メ テー ダー らら 4 な ませ た と たから, 
その よう な 時 に は 面倒 で も 重ね 合わ せ の 女 
理 を し な が ら 表 示さ せな けれ ば な り ま せ 
ん 。 

次 に , 表示 する パタ ー ン の サイ ズ で す が , 
32X16 ド ッ ト ま た は 24 メ 1 の 2 ドッ ト と する 
の が 普通 で す 。 これ は , 画面 の サイ ズ か ら 
吉 半 じじ, | あ 替り 2 失 き くみ イタ テキ ッ ン で は ゲー 
ム *・ デ ザイ ン が が たいへん だ で し. マシン 語 と い 
えど も 表示 する の に 時 間 が か か り 過 ぎる か 
ら で す 。 そのため , 本 書 で は 文字 や 数 字 以 
天 の キャ ラク タ ・ パ ター ン は 。 表 示 ル ー チ ン 
の プロ グラ ム も 含め て 32X16 ド ッ ト を 基 
立志 じ そ いま まま 。 


2. 豆 麻 … と りあ えす ず 白 い 四 角形 を 表示 


ご くく 常識 的 に 考え れ ば 。 コン ピュ ー タ と 
出会っ て 最初 に 目 を 通す の は , BASIC に つ 
いて の マニ ュ ア ル や 参考 書 で し ょ う 。 そ し 
この 失 絆 抽 エ キキ も な ど を コン ピュー タ を ババ 
カ に し た よう な 計算 を させ て みて , その 当 
た り 前 の 結果 に 「 フ ム , フ ム !」 と うな ず き 
な が ら , 満足 する と いう の が 一 般 的 な 入門 
光景 で す 。 そ の うち に , グラ フィ ッ ク 関 係 
の 命令 を 見 つけ 出し て き て , 画面 の ア チ コ 
チ に 緑 を 引い た り , 四角 形 や 円 を 描き な が 
ら ,。『 シ メシ メ 。 これ で 絵 が 描け る ゾ …!」 
な ん て 思い な が ら ,。 コン ピュ ー タ に の め り 
込ん で いく ね わけ で すず す 。 

マシ ン 語 を 覚え る 際 に も , この よう に 視 
覚 に 訴え な が ら 進 ん で いく と, 理解 する 楽 
し さ が 増 し て きま す 。 プ ログ ラテ な を 道 う だ 
け で は , どう し て も 面白 さ は, わか りや すさ 
と いう 点 で 不満 が 残っ つて し まう も の で す 。 
ちょ うど , 小説 より も マン ガ の 方 が , 情景 
が バッ ギ 天 要 の らち 包 村 よう 大 こと で す 。 
絹 の 中 だ け で 理解 する より , 視覚 に 訴え て 
理解 する 方 が 間違い も 少な いし , 進歩 の 度 
人 も あ 百 と っ を いる で も S う 。 

パタ ー ン ・ サ イズ と 座標 の 取り 方 が 決 
まっ た と ころ で , 画面 の 任意 の 位置 に 32x 
16 ドッ ト の 白い 正方 形 を 表示 する ブログ 
プ な 友和 析 成 し そま し ょ う 。 

ラベ ル は プロ グラ ム を 作っ た 本 人 以外 に 
は , な か な か 理解 し に くい も の な の で , 省 
略 前 の も の も 載せ て あり ます 。 た だ し , 英 
完 法 は 無知 て いま す の で ,) その つも り で 
見 て くだ さい 。 また 本 文 で は 命令 その も の 


に つい て の 説明 は 避け , 重要 な 語句 や プロ 
グラ ム の 概略 を 中 心 に 説明 を し て あり ま 
す 。 で は , まず 白い 真 四角 な 豆 和 が で きる 
まで の 工程 を 示し た 図 3 を 見 て くだ さい 。 

この プロ グラ ム は 。 大 あく 分 ほる と 5 つ 
の ブロ ッ ク か ら で き て いま す 。 先頭 の プ 
ロッ ク で は スタ ッ ク ・ ポ イン タタ や V-RAM 
の 先頭 アド レス な ど に 名 前 を つけ て いま 
す 。TOMFU レー チ ナシ 人 は 。 日 ら レ 送 ス 名 や 示 


[1| 豆 座 の 表示 アド レス を 求め る 
ブル ー 面 に 32X16 ド ッ ト の 正方 形 を 描く 


表示 アド レス 


1 
2 
3 
4 
に 
6 
: 
8 
9 


(表示 アド レス か ら ,-ー デ に 沿っ て FFa を 入れ て いく ) 


レッ ド 面 に 32X16 ド ッ ト の 正方 形 を 描く 
(|2] と 同様 ) 

グリ ー ン 面 に 32X16 ド ッ ト の 正方 形 を 描く 
([2| と 同様 ) 


され る 位置 の 後述 する XYADR ルー チン で 
実際 に 四角 形 を 表示 する アド レス に 変換 し 
た 後 , ブル ー, レッ ド , グリ ー ン の 3 画面 
に 四角 形 を 表示 し ます 。XYADR ルー チン 
は , BC レジ スタ で 示さ れる ゲー ム 座 標 を 
グラ フィ ッ ク V-RAM の 実 ア ドレ ス に 変換 
じ て HL レジ 区 孝 科 入れ ます 。 TEST ルー 
チン は , BC レジ スタ に 表示 する 位置 を 入 
れ て TOUFU ルー チン を コー ル し ます 。 

な お , 本 書 の プロ グラ ム は , すべ て この 
TEST( メ イン ・ ル ーー チン) から 実行 する よ 
うに も そい ます ご ぞ ミ ご ニ で , プロ グラ な を 読 
む 時 に は , まず TEST ルー チン か ら 読 み 始 
め る と プロ グラ ム 全 体 の 構成 が 理解 し や す 
いや し よう プ 。 

また , 1 章 の LD 命 令 に つい て の 説明 に 
あっ た よう に , BOX と XYADR の 部 分 て で 早 
速 LD 命 令 の 中 で 計算 を させ て いま す 。 
BOX の 方 の 例 で は , 10 進数 と 10 進数 の 計 
算 で す が , XYADR の 方 は 16 進 数 と 10 進 
数 の 計算 に な っ て いま すね 。 この よう に ., 
足し 算 , 引き 算 で あれ ば , 10 進数 16 進数 
は 間 わ ず に アセ ンプ ブラ の 方 で 計算 し て くれ 
ます の で , こち ら の 手間 が 省け ます 。 これ 
も , アセ ンプ ブラ の 便利 な 機能 の 1 つ で す 。 

さ て , 豆 克 の 作り 方 が わか っ た と ころ で, 
今回 の プロ グラ ム で 一 番 理 解 し に くい 部 
分 。SP( ス タッ ク ・ ポ イン タ ) と いう 言葉 の 
意味 に つい て 説明 を し な けれ ば な り ま せ 
ん 。 ご こめ スタ ッ タ ・ ポ イン タ に つい は , 
BASIC か ら マ シン 語 ル ー チ ン に 入る 際 に 
も 関係 の ある た い へ ん 重要 な 部 分 で す の 
で こざ は びと つ 骨 を 控え で て ジッ クリ と 読 
わい よう し も そそ だ 導 思 だ ちあ が か とい うと, 
メイ ン の 豆 克 作 成 ル ー チ ン を 理解 する より 
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も 大切 で あり , ここ を 軽視 する と 将来 思わ 
ぬ 落 し 穴 に 陥る こと に な り ま す 。 

まず は メイ ン の ルー チン の 中 で , CALL 
命令 と PUSH, POP 命令 が , どの よう な 役 
割 で 使わ れ て いる の か を 調べ て み ま し ょ 
う 。CALL<RET 命令 は , BASIC で いう と 
GOSUB<RETURN 命令 と 同じ よう な も の 
で す 。 それ に 対し て, PUSH, POP 命令 と い 
う の は BASIC に は な い 考 え 方 で , 一 時 的 に 
レジ スタ の 値 を 保存 し て お き , 必要 な 時 に 
出す と いう も の で す 。 こ れ は , BASIC の よ 
う に 変数 を 自由 に 取れ な い マ シン 詩 で は , 
非常 に 便利 な 存在 と な っ て いま す 。 


炊 に , CPU の 動き に 目 を 向け て み ま す 。 
CPU は メモ リ に ある 命令 を 実行 する 前 に , 
ます 次 の 命令 が ある 番地 を プロ グラ ム ・ カ 
ウン タ に 記録 し て か ら , 命令 の 実行 に 移り 
ます 。 命令 の 実行 が 終わ る と , 再び プロ グ 
ラム ・ カ ウン タ に ある 番地 の 命令 を 読み , ま 
た 次 の 命令 の ある 番地 を プロ グラ ム ・ カ ウ 
ンタ に 記録 する … と いう こと を 繰り 返し 
行っ て いる の で す 。 けっ こう 手間 の か か る 
こ 吉 を そい ます 本 。、、 も か し も とこ 槍 だ け で 
は 呼ば れ た 先 で RET 命令 に 出会っ て も , も 
と の 流れ に 戻る こと は で きま せん 。 き ちん 
と 戻る た め に は , CALL 命令 が あっ た 場所 
で プロ グラム ・ カ ウン タ と 人 は 列 に 、 GALL 高 
令 の 次 の 命令 の ある 番地 を RET の 戻り 先 
ども に て 。 どこ か に 和志 緑 し て お か な けれ ば な 
ちな が い は ず で す 。 

一 方 , PUSH 命令 は 一 時 的 に ペア レジ ス 
タ の 値 を 保存 する と いい ます が , いっ た い 
どこ に 保 春 し て いる の で し ょ うか が 。 CALL 
命令 に し て も PUSH 命令 に し て も , プロ グ 
ラム に よっ て 使用 され る 回 数 が 違う の で , 
その た め の 記 録 エ リア を どの くら い 用 意 す 
れ ば よい の か まっ た く 不 明 で す 。 そこで , 
これ ら の デー タ を 記録 する た め に , メモ リ 
の 一 部 を 最初 に 記録 エリ ア と し て 用 意 す る 
必要 が で て きま す 。 

この よう な 特殊 な 記録 エリ ア を スタ ッ 
クエ リ デ と いい. そこ まこ 科 る の デー タ の 
入っ た メモ リ の 番地 を 記憶 する 特別 な レジ 
スタ を スタ ッ ク ・ ポ イン タ (SP) と いう の で 
す 。 ですから, PUSH 命令 や CALL 命令 を 使 
う 場合 に は , 最初 に SP を 設定 し て スタ ッ 
ク ・ エ リア を 確保 し な いと , CPU が 勝手 に 
スタ ダッ ク *・ エ リア を 作 呈 。 必 要 な プロ グラ ム 


や デー タ を 破壊 し た り , 画面 を 乱 し た りす 
る 恐れ が あり ます 。 

今回 の プロ グラ ム の よう に - DOOOH 番地 
を SP と し た 場合 , 実際 の デー タ は 図 4 の 
よう に, CFFFH 番地 か ら 番 地 の 若 いと ころ 
2 で 、 全 パイ 埋 休 和み その き ます 。 ニニ 
で , スタ ッ ク ・ エ リア を 車 場 , デー タ を 
車場 へ 入る 車 と みな し , 駐車 場 に は 出入 品 
が 1 ヶ所 し か な いと 仮定 し ます 。 管理 人 の 
SP は 車 を ドン ドン 引き 受け て , 駐車 場 の 
一 番 奥 か ら 入 れ て いま す 。 し か し , 車 を 出 
す 時 は 出口 に 近い も の か らし か 出せ ませ ん 
か ら , SP は 出口 に 一 番 近 い 車 の 駐車 位置 
(番地 ) だ け を 常に 覚え て いる の で す 。 この 
よう に 最後 に 入れ た も の を 最初 に 出す と い 


スタ ッ ク ポ インタ の 役割 


や ・・・ 
YY すす 
て で で です 
て さす すす 
で で すす で 
EE 


ー、 | PUSH さ れ た デー タ 
EN | RET す る 際 の アド レス 


う ル ー ル を , 『LAST IN FIRST OUT」, また 
は 「『FIRST IN LAST OUT」 の 原則 と いい ま 
雪 。 

この 管理 人 の SP は , また た い へ ん いい 
加減 で , 車 を 出し に 来 た 者 に は , も と の 持 
ち 主 で な く て も 車 を 渡し て し まう の で す 。 
た と えば , HL か ら 預 か っ た 車 で も , DE が 
取り に 来れ ば DE に , BC が 取り に 来れ ば 
BC に , と いう 具合 に いち いち 確認 な ど せ 
ず 補 居 も で し ます の で すず す 。 で ず が らち, - 旧 の 
持ち 主 (結局 は プロ グラ ム を 組む あな た の 
こと で す よ ) が 出し 入れ の 順番 を , シッ カリ 
把握 し な けれ ば な ら な い の で す 。 

この 原則 を 踏ま えた 上 で , CALL 命令 や 
PUSH, POP 命令 を 使わ な いと , 芝 ろ し い 暴 


@ デー タ の 入庫 は いく ら で も 引き 受け る 
@ す ぐ 出 せる デー タ の 先頭 アド レス だ け を 記憶 し て いる 
@ 出せ と 言わ れれ ば 相手 が 違っ て も 出す 
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走 に 出会う こと に な り ま す 。 し か し , 実際 
に は 1 つの CALL ル ー チ ン の な か で , 
PUSH と POP の 使用 回 数 が 同じ で あっ て , 
スタ ッ ク ・ エ リア と し て 100 バイ ト 仁 の メ 
モリ を 確保 し て あげ れ ぱ ば ば , 特に 問題 は 起き 
な いも の で す 。 ス タッ ク ・ エ リア の 設定 に 関 
し て 注意 す ベ き 点 を まとめ て お きま し た ょ 
人 es 

LIMIT 文 を 宣言 する と , 宣言 し た 番地 か 
ら FEFFH 番地 まで が 完全 に フリ ー ぞ リア デ 
と な り , マ シン 語 プ ログ ラム が BASIC の 変 
数 な ど に よっ て 破壊 され る こと は な く な り 
ご 学 し で ,。 この フラ ザー ギリ チチ 衝 の 先頭 
の (アド レス ー1) 一 100H の 番地 が 上 限 と な 
る よう に スタ ッ ク ・ エ リア が 自動 的 に 確保 
きれ ます ず す 。 じ も だ が て , スタ ッ ク < ポ ボケ タテ 
の 設定 は 必要 あり ませ ん 。 ま た , BASIC か 
ら マ シン 語 プ ログ ラム に 入り , 再び BASIC 
に 戻る 場合 に は , 入っ た 時 の スタ ッ ク ・ ポ イ 
ッ タ に な っ て いな けれ なり ませ ん えん 。 つま 
り , 簡単 な マシ ン 語 プロ グラ ム を BASIC の 
サブ ルー チン と し て 使う 場合 は . ス タッ ク ・ 
ポイ ンタ の 設定 は し な い 方 が 安全 と いえ る 
わけ で す 。 当然 の こと で す が , IPL や BIOS 
等 の ROM 内 ルー チン を CALL する た め に 
バン グ ク 切り換え を する 場合 は 8000H 番地 
以降 に スタ ッ ク ・ ポ イン タ を 設定 し な けれ 
ば な り ま せん な が な お. マシ ン 語 と に MIE 文 
と は 切っ て も 切れ な いい 関係 に あり ます の 
で , マニ ュ ア ル を よく 読ん で 理解 する こと 
が 大 切 で す 。 

要する に , ス タッ ク ・ ポ イン タ の 設定 を 機 
械 に まかせ る か 自分 で 管理 する か は , その 
マシ ン 語 プロ グラ ム の 内 容 に か か っ て いる 
と いえ る の で す 。 本 書 で は , すべ て の プロ 


グラ ム を BASIC モー ド よ り 起 動 す る た め 
LIMIT 文 に よる マシ ン 語 エリ ア の 確保 を 必 
要 と し ます が , 最終 的 な 目標 を 本 格 的 な 
オー ル マ シ ン 語 ゲー ム と いう こと に し て い 
ます の で , テ スト ・ プ ログ ラム の 一 部 及び 各 
ゲー ム で は スタ ッ ク ・ ポ イン タ を 設定 し て , 
キチ ン お 簡明 まる よう に も そい ま 。 し か 
し , マ シン 語 プ ログ ラム を BASIC プロ グラ 
ム の サブ ルー チン と し て 使う 場合 は , 前 述 
の 注意 を 守っ た 上 で スタ ッ ク ・ ポ イン タ の 
管理 を 行わ な いと , BASIC に うま く 戻 れ な 
く な っ た り , BASIC の 変数 を 破壊 し た りす 
る 可能 性 が あり ます の で , くれ ぐれ も 間 違 
し い の 友 いま あま テ に し で ん だ さい 。 

次 に , こ の プロ グラ ム で ゲー ム 座 標 か ら , 
実際 の グラ フィ ッ ク V-RAM の アド レス に 
変換 し て いる XYADR と いう 部 分 で す が , 
ここ で は , BRG の 各 バ ンク の V-RAM 先頭 
番地 か ら の 相対 番地 を 求め て お り , 計算 式 


2 米 米 米 米 米 氷 氷 LiSt 〆-| 玉水 玉 素 米 


STACK: EQU 9D0H 


VTOP: EQU の 


HLEN4 : EQU 2948※4 


HLEN8: EQU 89 


は 次 の と お り で す 。 


求め る アド レス 
=0000H+50HX(B \ 2 一 1 
土 2000HX (B MOD 2) 土 C 


で は , テ ズ ト の 実行 で す 。 テ スト の スタ ー 
ト ・ ア ドレ ス は List2-2 まで COOOH, 他 い は 
List5-4 まで すべ て CCOOH と な っ て いま 
す 。 せ っ か 《 ですから, BC レジ スタ (表示 
座標 ) の 値 を 変え た て, いろ いろ な 場所 に 豆 座 
を 出し て みて くだ さい 。 アセ ンプ ブル 後 , 


LOADM "L21.BIN" 加 
A=&HCOOO : CALL A 回 


と し て くだ を まい …。 アッ と いう 開 に 「『 容 
イッチ テ 生 が が 4 と な り ま し た ね ね 。 


スタ ッ ク ボ イン タ 設 定 値 

VRAM 先頭 アド レス (相対 値 ) 

Y 方 向 4 ドッ ト ご と の オフ セッ ト 値 
Y 方 向 8 ドッ ト ご と の オフ セッ ト 値 


プロ グラ ム の 先頭 アド レス 
ORG CH ( 


TEST・。 :TEST 
ED739gEC ぼ LD 
3 1 の BF LD SP,.STACK 
の 19 の の LD BC 
CD11Cg CALL TOUFU 
LDSP: :LoaD Stack Pointer 
3 1 の も と の スタ ッ ク ポ イン タ の 値 に 戻す 
C9 リタ ー ン 


(LDSP+1 ) , SP BASIC で セッ ト さ れ た スタ ッ ク ポ イン タ を 保存 
ご この プロ グラ ム 内 で の スタ ッ ク タ ボ インタ を セッ ト 
表示 位置 (CB) = (0.0) 

豆 秦 を 表示 する ルー チン を コー ル 


C11 
C11 
C の 214 
C916 
C18 
C の 1B 
C91D 
CZ の 
CZ22 
CZ25 
CZ26 
C の 26 
CZ26 
CZ7 
CZ28 
CZ29 
CZ2B 
C の 2B 
C の 2C 
CZ2D 
CZ2F 
C9 3 
C の 32 
C の 33 
C り 35 
C り 38 
C39 
Cg3A 
Cg3C 
C り 3E 
C の 4 1 
C の 42 
C り 42 
C の 43 
C の 45 
C り 46 
C の 47 
C47 
C の 47 
C の 49 
C4A 
Cg 4D 
CS の 
C の 5 1 
Cg5 1 
CS52 
Cg54 
CS5 
C の 57 
C ゆ 5A 
C の SB 
C95B 
Cg5C 


CD47C 
+EFE 
3E 4 
CDZ6C の 
3E80 
CD26C の 
3EC 
CDZ26C の 
C9 


TOUFU: 


に りり の 


XYLP: 


YE ビオ 5 


:TOUFU 
CALL XYADR 
LD E ,FFH 
LD A ,4H 
CALL BOX 

LD A,8H 
CALL BOX 

LD A , の CH 
いも も BOX 

RET 
: BOX 

PUSH HL 
OR H 

LD H,A 

LD D,1H 
:LOOP 

LD B,H 

LD 上 
OUT 《C) ,E 
INC BC 

OUT 《C) /E 
1NC BC 

OUT (C) ,E 
LD BC , 8 の H 
ADD HL , BC 
LD AH 

AND 38H 

JR NZ,BOX 1 
LD BC,5H- 4 の H 
ADD HL , BC 
BOX 1 
DEC D 

JR NZ,LOOP 
POP HL 

RET 

XY to ADdRess 
SRL B 
PUSH AF 
LD HL ,VTOP-HLEN8 
LD _DE ,HLEN8 
INC B 
米 Y し ooP 
ADD HL , DE 
DJNZ XYLP 
POP AF 

JR NC,XYLP1] 
LD DE ,HLEN4 
ADD HL , DE 
:XY LooP 1 
ADD HL , BC 
RET 
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表示 アド レス に 豆 秦 を 表示 する ルー チン 
(C, B) か ら 表 示 アド レス ( 相対 値 ) を 求め る ルー チン を コー ル 
E<-0FF』( 表 示す る パタ ー ン ) 
BLUE 面 の VRAM アド レス の 上 位 2 ピ ビット 
四角 形 を 表示 する た め の ル ー チ ン を コー ル 
RED 面 の VRAM アド レス の 上 位 2 ピ ビット 


GREEN 面 の VRAM アド レス の 2 ビッ ト 
リタ ー ン 
1 つの 四角 形 を 表示 する ルー チン 


HL の 値 を スタ ッ ク へ ム へ 退避 
各 バ ンク の 絶対 アド レス を 求め る 


D<-10。 ( 縦 の 表示 ドッ ト 数 ) 


VRAM アド レス を BC レジ スタ に 入れ る 


① 表示 アド レス に E の 値 を 出力 * 
BC+BC+1 


① と 同じ 


表示 アド レス に E の 値 を 出力 

Y 方 向 1 ド ッ ト 下 の オフ セッ ト 値 
HL*-HL+ BC( 次 ライ ン の 表示 アド レス ) 
1 8 ドッ ト 境 界 線 に 達し た か ? 

} も し 達し て いな いな ら BOX1 へ 


mm ヘニーー プ トー ヘー ニー ーー ヘーーー 


8 ドッ ト 境 界 線 に 達し た の で 
VRAM アド レス を 補正 する 


| Dc-D-1 と し , D=0 に な る まで 
| LOOP を 繰り 返す 
HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
り リターン 


(C,B) か ら 表 示 ア ドレ ス を 求め る ルー チン 
B<-B/2( 右 回 転 する ) 人 奇数 だ っ た な ら CF =1, 偶数 だ っ た な ら CF =0 
CF を 保存 する た め ス タッ ク へ AF を 退避 
HL*-FFB0』 (0000 一 80) 

Y 方 向 8 ド ッ ト ご と の オフ セッ ト 値 

B< 一 B 十 1 


HL< 一 HL 十 DEXB 


Ret 


CF の 内 容 を も と に 戻す 

CF =0, すなわち も と の B の 値 が 個 雪 だ っ た な 5XYLP1 へ 
| 奇数 だ っ た の で 4 ドッ ト 分 の 
| オフ セッ ト 値 を 加算 する 


最後 に X 方 向 の バイ ト 数 を 加入 IL で HL +C( ここ て B =0 と な っ て いる ) 
リタ ー ン 


3. パタ ー ン キャラ クタ の 作成 


豆 和 偽作 り の 修行 は 。 いか が で し た か 。 画 
面 の な か の どこ で も , 豆 記 を 作れ る よう に 
な れ ば ぱ ば 。 も う 一 流 の 室 入 職人 で す 。 ここ で , 
この ルー チン の 先頭 に つい て いる TOUFU 
と いう ラベ ル 名 , これ を 1 つの 言葉 と 考え 
人 
アル ファ ベッ ト 的 な 文字 で は な く , オリ ジ 
ナル な 言語 で ある と いえ ます 。 それ が 証拠 
に , BASIC に は TOUFU な ど と いう 命令 
は 。 どこ を 探し て も あり ませ ん 。 サイ ズ は 
一 定 , 表示 位置 は ゲー ム 座 標 に よる , と い 
う よ う な 制限 は あり ます が , そう いう 言葉 
な の で すか ら そ れ で よい の で すず す 。 自分 で 
作っ た , 自分 の た め だ け の 言葉 で すか ら , 


他人 が 使う こと な ど 考 える 必要 も な い の で 


すず 。 ご と ん な と ころ が 。 マタ ツジ 拓 の た ま よら を 
いさ 導 CEK あ は ーー な と っ つき 信 を 4 に て 
た 原因 で も あっ た の で す 。 しかし, 宮 一 
す で そ の 屋 は も ろく も 期 灯 だ た 全 と で し ょ 
う 。 「 豆 座 の 角 に 頭 を ぶつ け て , 死ん で し ま 


え !』 と いう の は , この 壁 に 対す る 格言 だ っ 
た の で す ネ ? 

これ か ら , 豆 邊 を 入 業 し て 実際 に パタ ー 
ン を 画面 に 表示 する 段階 に 入る わけ で す 
が 。 パパ ター シ を 表示 る に ほ は まず すそ の デー 
が な け 電 作 な り 本 ませ せん た / こ ご 沈 村 . プ \ あ 一 
シュ データ 性 呆 の 9 寺 活 と し て 。 ば み デ シェ * エ 
ディ タ を 実際 に 使い な が ら , 炊 節 で 使う 
デー タ を 作成 する こと に し まし ょ う 。 

まず デー タ の 作成 方 法 で す が , 方 眼 紙 に 
ドッ ト で 絵 を 描い て , それ を 手 作 業 で 16 進 
数 に 直す … な ん て いう こと を 考え た 方 は い 
な が や いと 思い ます が 。 現実 まそ ぞ 同じ こと 
ンピュータ 公 - き させ て 作 名 の 2。 雪 清 。 
Appendix3 の Pated が , その た め の プ ログ 
ラム で す が , ここ で テス ト 的 に 利用 する だ 
け で な く , 将来 も 使え る よう に いろ いろ と 
便利 な 機能 を つけ て あり ます 。 マ シン 語 の 
勉強 と は 少し 離れ る か も し れ ま せん が , こ 
れ な くし て は パタ ー ン 表示 の テス ト も で き 


罰 ツ 


ませ ん か ら , が ん ば っ て 打ち 込ん で くだ さ 
い 。 

リス ト を 打ち 終え た ら , 走ら せる 前 に か 
な ら ず セー ブ す る の は , も う 常 識 で すね 。 
で は , 走ら せ て み ま し ょ う 。 画面 に 次 の よ 
うな メッ セー ジ が で ます 。 


パタ ー ン サイ ズ (Max, X=56, Max, Y= テ 24) 
_X(DOT, Y(DOT) 7 


こ 杭 は 、 二 共 か ら 作 る る パタ ー ン の 志 ま さ 
を 聞い て いる の で す 。 横 (最大 56) と 縦 ( 最 
大 24) の ドッ ト 数 を , た と えば 「32, 16」 の 
よう に 一 度 に 入力 し て くだ さい 。 横 は 8 の 
倍数 で な く て も 受け 付け ます が , デー タ は 
結局 8 ドッ ト 単 位 で 作ら れる の で , 最初 か 
ら 8 の 倍数 で 入れ る 方 が よい と 思い ます 。 
ーー 

画面 に あな た が 答え た サイ ズ の 大 き さ の 
四角 形 が で き , その 中 で カー ソル が 点 減 し 
て Es ます に は カラー: バネ テー シ が あ 
り , パパ レッ トコ ー ド 7 の 上 に 金 が あり ま 
す 。 これ は , 現在 セッ ト さ れ て いる 色 を 示 


バタ ー ン ・ エ ディ タ の 初期 画面 


プリ ンク し て いる 
、| パタ ー ン 作成 エリ ア 
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し そい 作 の で すず が 二 の / え アー と ン の な か で 
ノ パレット コー ド 8 と いう お か し な も の が 
あり ます 。 もちろん, 現実 に こん な 色 が あ 
る わけ で は あり ませ ん 。 この 特殊 な 色 は , 
重ね 合わ せ 用 の デー タ 作 成 を する 時 に だ け 
使い , 透明 (背景 と な る ) を 意味 する も の な 
の で ま 。 た だ し じ 。 デー タダ が あっ て も 時 ね 合 
わせ プロ グラ ム が な いと , 何 の 役 に も 立ち 
ませ ん の で , 5 章 ま で は 関係 の な い 色 (? ) 
た いえ ます 。 な お 、 作成 才 入 を た パ バター シト 
で は 黒 で 表示 され ます の で , 黒 の 代用 と し 
て 使っ て も か まい ませ ん 。 カー ン ル 移動 と 
その 他 の 機能 は 次 ペー ジ の 表 1 の と お り で 
す 。 

カラ ーー ベー※ が の キオ ャ ラ み の ター ジン ⑳ 
な か か ら 好 き な も の を 1 つ 作 成 し て み ま 
し ょ う 。 少し で も オリ ジ ナ ル 性 を 出す た め 
に , 色 を 自分 の 好み で 変え る の も 一 案 で す 。 
完成 し た ら E( エ ンド ) コ マン ド で デー タ 
を メモ リ に 落と し 。 忘れ ず に も 一 プ も て お 
きま す 。 デー タ は 1(B…,。R…, G…), 2(B・ 
R・G, B・R・G, B・R・G, …), 3( 透 明 ・B・R・ 
G, 透明 ・B・R・G, 透明 ・B・R・…) の 3 種類 が 
あり , さら に 必要 に 応じ て デー タ の 並び を 
変え た り , 削除 し た り で きる よう に な っ て 
いま す (B:Blue, R:Red, G:Green) 。 特に 指 
示 の な い 場 合 は 1 の タイ プ の デー タ を 選 
び , その 後 の 「Change Data !」 の 表示 に は 
その まま 回 を 押し て くだ さい 。 今回 は 32, 
邊 - ド ッ ト の サイ ズ に し て いま し な た な か ゃ 、 
デー タ ・ ア ドレ ス が 「『DFOOH-DFBFH」 と 表 
示さ れ た は ず で す 。 グラフィック 各 面 の 
デー クタ 数 は 同じ で すか ら . こ の デー タデ ヂ デキ 
レス の 内 訳 は 次 の よう に な り ま す 。 


作っ た パタ ー ン の デー タ は , カラ ー ペ ー 
ジ の 前 の 『「 本 書 の キャ ラク タ の 作り 方 」 を 
参考 に し て セー ブ し て お いて くだ さい 。 

な お , この プロ グラ ム で デー タ 作 成 に 使 
用 し て いる マシ ン 語 部 分 に つい て は , プロ 
グラ ム 中 に DATA 文 の 形 で 挿入 され て い 
ます の で , 実行 は RUN で OK で す 。 
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4. パタ ー ン 表示 キャラ クタ 登場 


1 つの ゲー ム を 作る 時 に , パタ ー ン 数 は 
いっ た いい くつ くら い 必 要 に な る か と いう 
と , これ が 千 差 万 別 な の で す 。 文字 や 数 字 
を 除い た パタ ー ン が , 少な いも の で は 20 
<>30 程度 の ゲー ム も あれ (ば , 200 以上 の パ 
ター ン 数 を 使用 し て いる も の も あり ます 。 


し で も 、 ゲ ダ ゲーム を 作る を いう 二 と は 。 バ パパ ター 
ン 作 成 と いう 地味 な 作業 も , 避け て は 通れ 
な い 都 分 だ と いう こと で ず 。 

テス ト 用 と は いえ , あな た 上 自身 で 作っ た 
パタ ー ン (キャ ラク タ ) の デー タ が 揃い まし 
た 。 これ で 本 当 に 豆 信 と オ サ ラ バ パ で きる こ 


と に な っ た ね わけ を まこ セ か し た つっ フ 和久 
表示 する プロ グラ ム List2-2 で は , ブロ グ 
ラム 的 に は グラ フィ ッ ク V-RAM に これ ま 
で 入れ て いた FFH を , パタ ー ン に 置き 換え 
る だ け で すか ら , List2-1 と ほとん ど 変 わり 
が な いと いえ ます 。 


パタ ー ン 数 を 多く すれ ば , それ だ け 動 き が 
な めか ら に な り ま す が , メモ リ の 効率 や 作 
る 労力 の こと を 考え る と , 一 概 に 多けれ ば 
も さだ - 各 も * ま な ん 。 そ 科 より もち も 、 少 陸 い 
パタ ー ン デー タ で 多く 見 せる と いう こと の 
方 が , 必要 な の か も し れ ま せん 。 い ずれ に 


DF00u 番 地 DF01u 番 地 DF02u。 番 地 DF0O3u 番 地 DF04u 番 地  -- テ 
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居 下 . 表示 ア こち ブル ー _ レッ ド 面 , グ リー ン 面 の 
すべ て に デー タ が 入っ て 行く 
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こつ 
で 


| 
団 


デー タ を グラ フィ ッ ク V-RAM に 記憶 す 
る 方 法 は , 図 6 に ある よう に 基本 的 に は 豆 
答 作 り と 同じ 考え 方 で す 。 パ ター ン ・ エ ディ 
タ に よる デー タ 作成 時 だ 答 。 この デー タ の 
流れ が 送 に な っ て いた だ け で すか ら , 描か 
れる パタ ー ン が 同じ に な る の も 当 林 めこ と 
で すね 。 

List2-2 で , 注目 すべ き 点 が 1 つ あ り ま 
す 。 それ は LOOP2 の な か で 次 の よ うな 条 
件 分 岐 を し て いる こと で す 。 


DEG 9 。 ce=c コ 


JR NZ, LOOP1 : ゼロ フラ グ が 立っ て いな けれ 
ば LOOP1 へ ヘ へ ジ ャ ンプ 


これ は 一 見 する と , C レ ジス タ の 値 が ゼ 
ロロ か 否 か を 判定 し て LOOP1 へ ジャ ンプ し 


P/ フラ グ 


と な る 。 


フラ グ ・ レ ジス タタ の 内 容 


サイ ン フ ラグ 。 演算 結果 の ビッ ト 7 の 値 が その まま 入る 。 


ゼロ フラ グ 。 演算 の 結果 が ゼロ な ら ば 1, ゼロ で な けれ ば 0 と な る 。 


ハー フキ ャ リー フラ グ 。 演算 の 結果 . ビッ ト 3 と ビッ ト 4 の 間 で 移動 が あれ ば 1, な けれ ば 0 


パリ ティ ・ オ ー バ ー ・ フ ロー フラ グ 。 論理 演算 の 結果 , 1 の 立っ て いる ビッ ト の 総数 が 偶数 な 
ら ば 1, 奇数 な ら ば 0 と な る …… パリ ティ フラ グ 。 算術 演算 の 結果 , 補 数 表示 で 正しい 答え 
に な ら な い 場 合 に は 1 と な る オー バー・ フ ロー フラ グ 。 


減算 フラ グ 。 減算 , 比較 命令 の 後 は 1, その 他 の 演算 で は 0 と な る 。 


キャ リー フラ グ 。 1 バイ ト 同 士 の 加算 の 場合 は , その 結果 が FFH を 越え る と 1, FFu 以 下 な ら 
0 と な る 。2 バ イト 同志 の 加算 で は , その 結果 が FFFF を 越え る と 1, FFFFa 以下 な ら 0 と な 
る 。 減算 ・ 比 較 の 場合 は , 引く 数 ある い は 比較 する 数 の 方 が , 元 に な る 数 より 大 きい 時 に 
は 1, 同じ また は 小さ い 時 に は 0 と な る 。 


て いる よう に 見 えま す が , 結果 的 に は そう 
で あっ て も 。, 実際 は C レ ジス タ の 値 を 見 て 
いる の で は な く , フ ラグ ・ レ ジス タ 中 に ある 
ゼロ フラ グ を 見 て 判定 し て いる の で す 。 

で は プラ タダ ドレ ゼス タタ を な 休 少 と いう 
と 。- ご れ に は アキ ュ ム レー タダ タ も 少し ば か り 
問 較 し で きま すず す 。 キュ ムレ ー タ は こ 本 ま 
で 単独 の レジ スタ と し て 扱わ れ て きま し た 
が , 本 当 は ベア を 組む レジ スタ が 存在 し て 
いた の で すず す 。 を れ が その フラ グレ ジス タ 
な の で す が , ベア に な る の は 全 命 令 の うち , 
次 の 3 つの ケー ス し か あり ませ ん 。 


PUSH AF 


だ 0P_ AF 


D (KASM の 文法 で は EX AF, AF 
EX AF, AF と 表記 する ) 


これ で は , ベア を 組む 意味 な ど な い も 同 
人 然 で すし , レジ スタ ベア と し て の 役目 は で 
きそう に あり ませ ん 。 ま る で 単独 で は 困る 
よう な 時 だ けい っ し ょ に な っ る ビ ギ 〒 必 ま 和 大 
る の で まね 。。 少 れ で は 。 フラ フン こぶ レジ スネ 上 ま と 
は どん な レジ スタ か と いう と , 実は 数 値 を 
代入 する これ まで の レジ スタ と 違い , 足し 
算 , 引き 算 , 論理 漂 算 , 比較 な どの 各種 演 
算 を し た 結果 に よっ て , ある 決ま っ た 反応 
を 示す 特殊 な レジ スタ な の で す 。 こ の レジ 
スタ の 内 容 を 表 2 に 示し て お きま す 。 

フラ グ ・ レ ジス タ の 役目 は , 演算 に 対し 
ビ ピット 単科 で 1 か の を 泊 す CuwC あ と と で 
す 。 そし て :。 フラ グ の 場合 は ビット が す に 
な っ て いあ と ころ を 《( フ ラグ が 立つ で てい いる) 
と いい ます 。 特に ゼロ フラ グ の 場合 は ,『 
呈 の 時 に は 1 に な る 」』」 な ど と 覚え よう どす 
る と 混乱 し ます か ら ,《 ゼ ロ に な っ た ら ゼ ロ 
フラ グ が 立つ 》 と 単純 に 言葉 で 覚え た 方 が 
バッ 幸 サ も ます 。 

これ ら の フラ グ の な か で よく 梗 ね れ て 
いる の は ど 日 プ ウ グ と も ャ リー デフラグ の 2 
つ で , その 他 は ほとん と ど と 使わ ず に 済み ます 。 
も ちろ ん , マシ ン 語 に 慣れ て きた な ら ば 使 
うだ け の 価値 は ある の で す が , ここ で 無理 
に 覚え る ほど の こと で は あり ませ ん 。 本 書 
に ある デ 紅 ダグ ダラム も ほとん ど が さこ の を 々 を つ 
の フラ グ だ け で 処理 され て いま す 。 

だ か ら 。 あな : た 人 は ……… 

《 ゼ ロ に な っ た ら ゼ ロフ ラグ が 立つ 》 

《 最 上 位 ビ ピット を 越え た 桁 上 げ , 桁 借 り が 
あっ た ら キ ャ リー フラ グ が 立つ ) 

ーー と いう こと だ け を , 今 は 覚え れ ば よい 
の で ま 。 
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フラ グ の 存在 が 確認 で きた と ころ で , こ 
れ を どの よう に 利用 する か と いう こと で す 
が , さき ほど の 例 の よう に 条件 分 岐 と し て 
よく 使用 され ます (キャ リー フラ グ は は , 算術 
演算 , ロ ー テ ー ト , シ フト 命令 で も 用 いる )。 
具体 的 に は , 


JR 「 

ゼロ フラ グ , キャ リー フラ グ に よる 分 岐 が 可能 
Po 2 

サイ ン , ゼロ , パ リティ 。, キャ リー の 各 フ ラグ に よる 分 時 が 可能 

CALL ーー 

サイ ン , ゼロ , パ リティ, キャ リー の 各 フ ラグ に よる 分 岐 が 可能 
RET ーー 

サイ > キッ 


と の 組み 合わ せ で 使用 され る こと に な り ま 
す 。 さ き ほ どの 例 が , な ぜ C レ ジス タ の 値 
を 見 て ジャ ンプ し て いる の で は な い の か ,, 
次 の よう に する と 明確 に な り ま す 。 


DEC C :c-c 


LD し 0O: C=0 と する (LD 命令 で は フラ グ は 変化 
し な い ) 


JR NZ. LOOP1 : ゼロ フラ グ が 立っ て いな けれ ば 
LOOP4 へ ジャ ンプ 0 


プロ グラ ム 的 に は ,。 まっ た く 意 味 が な く 
か が っ で し ま て で ます カ に ー ニ れ で も BEG で ュ 
を し た 時 点 で C の 値 が 0 で な けれ ぱぴ, 
LOOP1 へ ジャ ンプ する こと に な り ま す 。 こ 
の よう に , 命令 に よっ て フラ グ は 影響 を 受 
けた り 受 け な か っ た り し ます の で , 条件 分 
岐 を する 際 に は 注意 が 必要 で す 。 特に , ア 
キュ ムレ ー タ の 値 を 最後 に 戻す 場合 な ど , 
POP AF で は フラ グ も 変化 する こと に な り 


ます の で , 間違え な いよ うに し な けれ い ば な 
り ま せん 。 命令 と フラ グ 変 化 の 関係 に つい 
て は , Appendix2 の マシ ン 語 イン スト ラク 
ショ ン 一 覧 表 の フラ グ の 項目 を 見 れ ば , 表 
3 の よう な 形 で 示さ れ て いま す 。 

さて , フラ グ が 理解 で きた と ころ で , こ 
の パタ ー ン 表示 プロ グラ ム の テス ト を し て 
み ま し ょ う 。 さき ほど 作成 し た パタ ー ン ・ 
デー タ を DFOOH 番地 に 再 ロ ー ド し ます 。 
BC レジ スタ の 値 を 変え て 実行 する こと に 
より , 画面 の 好み の 位置 に オリ ジ ナ ル ・ パ 
ター ン を 表示 で きる よう に な っ た は ず で す 
が … ?7 

この ブロ グラ ム で も , 簡単 な ゲー ム で あ 
れ ば 特に 問題 は あり ませ ん が , まだ まだ こ 
れ は 本 格 的 な パタ ー ン 表示 ルー チン と は い 
えま せん 。 その 理由 は 速度 で す 。 実際 の マ 
シン 語 ゲ ー ム では, 7^8 割 が パタ ー ン を 表 
示す る た め の 時 間 に 費 や され て いま す 。 で 
すか ら , パタ ー ン 表示 ルー チン を で きる だ 
け 高 速 に する こと が , すなわち ゲー ム の 高 
速 化 に つなが る の で す 。 この こと は , ゲー 
ム 中 に 表示 で きる パタ ー ン 数 に ユ ト リ が で 
きれ ば , その 分 作れ る ゲー ム に も 幅 が 出 て 
くる と いう こと を 意味 し て いま す 。 そこで 
レジ スタ の 利用 法 や アド レス の 計算 方 法 を 


人 ーーー 


まっ た く 変 えて , 速度 だ け を 追及 し た プロ 
グラ ム が 炊 の List2-3 で す 。 そし て , これ か 
ら 我 々 が 使っ て いく の も , 当然 こち ら の 高 
速 表 示 の 方 で す 。 

まず , グラ フィ ッ ク V-RAM の アド レス 
計算 方 法 で す が , 1 章 で も 説明 し た よう に , 
V-RAM が リニア で な いた め 単 純 に は 求め 
られ ませ ん 。 計 算式 は , 次 の よう に な り ま 
す 。 式 中 B は Y 座 標 .,C は X 座 標 で す 。 


前 回 の プロ グラ ム で は , 単純 に ルー プ に 
よる 加算 で この 式 を 実行 し た だ け で す が , 
速度 の アッ ンプ と バラ ツキ を な くす た め に 式 
を 変形 し ます 。 


この 式 と XYADR の プロ グラ ム を 比べ る 
と , ブロ グラ ム の 意味 が 理解 で きる と 思い 
ます 。 ただし, ここ で 求め て いる の は , 各 
バン ク の 先頭 か ら の 相対 アド レス で す の で 
注意 し て くだ さい 。 

また , こ の プロ グラ ム で は パタ ー ン ・ デ ー 
タ を ダイ レク ト に アド レス で 指示 する の で 
は な く , 現実 の ゲー ム に そく し て , パタ ー 
ン 数 が 増え て も ポイ ンタ と な る デー タ ・ ア 
ドレ ス を 追加 する だ け で 済む の で , パタ ー 
ン の 管理 が 楽に な る の で す 。 パ ター ン 番 号 
は 0 て FFH まで 取れ ます か ら , 不足 する こ 


と は まず あり ませ ん 。 さ き ほ どの パタ ー ン 
は す と じじ まし た の で , PDBASE で 示さ きれ て 
いる よう に 。 デ ー タ ・ ア ドレ ス は DFCOH 番 
地 か ら に な り ま す 。 そこ で , 次 の よう に 転 
送 し て か ら 再 セー ブ し て くだ さい 。 


MON 
*T DFOO DFBF DFCO 
セー プ アド レス 

=DFCOH 番地 --E07FH 番地 


さて , 表示 プロ グラ ム の 内 容 で す が , 具 
体 的 な 方 法 は 図 6 と まっ た くく 同じ も の で 
す 。 違 い は , 使用 する 命令 だ け で す が , こ 
こ で は 速度 追求 の た め レ ジス タ の 数 が 足り 
な く な り , ス タッ ク ・ ポ イン タ も 単なる レジ 
ス タッ と し で 覗 守 て いま まり その た 
その 間 は PUSH, POP や CALL 癌 te ス 
な い の は も ちろ ん の こと , BOX ルー チン の 
最後 に は また スタ ッ ク ょ ポイ ンタ を も と の 
催 に 戻さ な けれ ば な 住ま せん 。 や まこ で 。 最 
後に スタ ッ ク ・ ポ イン タ の 値 を 設定 する 部 
分 に , BOX ルー チン の 最初 で , 直接 スタ ッ 
ク ・ ポ イン タ の 値 を 書い て いる の で す 。 ま 
た , EXX 命令 を 使用 し て , BC の 裏 レ ジス タ 
に ルー 回 数 を セッ ト し 琴 び ます 。 
Z80CPU に は, BC, DE, HL 及び AF の 4 種 
類 の 裏 レ ジス タ ・ ベ ア が あり , EXX と EX 
AF,AF' の 2 通り の レジ スタ 交換 命令 が あ 


り - ま 
テス ト の 実行 は CCOOH 番 地 か ら で す 
が ここ 生 村 / パ タ カー シン を キラ 義 示 させ る く < 


らい で は 速度 の 差 は ほとん ど わ か ら な いと 
思い ます 。 し か し , 実際 に は 倍 く らい の 速 


に 5255 ーー を Sci2SG 導 だ BEISERRSSSaNz 
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度 で 表示 され て いま す の で , パタ ー ン を た 
くさ ん 表示 する ゲー ム で は , この 差 は た い 
へ ん な 違い と な っ て 表れ て くる の で す 。 

これ か ら , 3 章 に か け て 小さ な サブ ルー 
チン を テス ト に よっ て 権 認 し な が ら 。 も つ 
の 大 き な プ ログ ラム を 構成 し て いき ます 
が , この List2-3 が その 第 1 回 目 と いう こ 
と に な り ま す 。 そこ で 次 の 点 に 注意 し な が 
ら 。 今後 各 プ ログ ラム を 作成 し て いく よう 
に し て くだ きい 。 

これ か ら 3 つ の タイ トル の ゲー ム ・ プ ロ 
グラ ム を 作成 し て いく わけ で す が , 各 プ ロ 
グラ ム と も いく つか の 段階 を 踏ん で 組み 立 
て て いき , 各 段 階 ご と に テス ト を 行い な が 
ら 完 成 さ せ て いき ます 。 し た が っ て プロ グ 
ラム の な か に は , 完成 まで 必要 と な る も の 
と , 各 段 階 の テス ト の 時 だ け 必 要 な も の と 
が あり , List 〇 - 〇 -T と いう よう に サ サ ネト 
番号 の 最後 に 二 と つく も の が テス ト の 時 
だ け 必 要 な も の に な り ま す 。 

作成 する プロ グラ ム は BASIC の リマ ー 
ク 文 形式 の も の で あり , 行 番号 は 任意 に つ 
け て か まい ませ ん 。 な お , KASM で は 同時 
に 複数 の プロ グラ ム を アセ ンプ ブル する こと 
が で きる の で 。 プロ グラ ム ご と に 行 番 紅 の 
範囲 を 変え て お いた 方 が , アセ ンプ ブル ・ エ 
ラー が 発生 し た 場合 . エラ ー 箇 所 の 発見 が 
し や すく な り , プロ グラ ム の 修正 が 楽に な 
けり ます 。 

有 区 ス トッ デ ロ グ ラム は ば は 今生 ま べ て 
CC6eOH か ら 実 行 す る よう に な っ そい ます 。 
また 容 邊 に 陸 し て は グロ グラ タム 人 の 放 に 
パタ ー ン ・ デ ー タ が 必要 に な る 場合 が ある 
の で , プロ グラ ム の ロー ド 後 メモ リ 上 に 読 
み 込 ん で くだ さい 。 


9 の の 
の の の 
990 の 
2 の 
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999 の 
99 の の 
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C997 
Cg7 
C99A 
C99D 
CgF 
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C92 1 
C922 
Cg25 
C925 
C926 
C927 


Cg27 ( 


CZ28 
CM29 
C2A 
C の 2B 
CM2D 
Cg2E 
C 凶 2F 


C3 の 


Cg32 
Cg33 
C936 
C937 
Cg38 
C93A 
C93C 
C93F 
Cg49 
Cg 4 
Cg4 1 
Cg942 
C944 


1 の の の の 


CD 7C の 
C9 


CD45C9 の 
119 の DF 
3E4g 
CD1DC9 
3E8g 
CD1DC9 
3ECg 
CD1DCg 
C9 


2A5ECg 
B4 
67 
の 11 の 4 


: 水玉 玉 玉 氷水 L jst 2-2 ポポ 氷水 


VTOP: 
HLEN4 : 
HLEN8 : 


DSP・ 


BOX : 


も ロロ DP] 


LOOF 2 : 


BOX1 : 


EQU 
EQU 
EQU 


MM の H 各 VRAM バ ンク の 先頭 アド レス (相対 値 ) 

2 の H Y 方 向 4 ド ッ ト ご と の オフ セッ ト 値 

59H Y 方 向き 8 ドッ ト ご と の オフ セッ ト 値 

CH プロ グラ ム 先 頭 ア ドレ ス 

BC の H 表示 位置 (C,B) = (0,0) 

DISP パタ ー ン 表示 ルー チン を コー ル 
BASIC へ 戻る 

XYADR 表示 位置 の VRAM アド レス を 求め る ルー チン を コー ル 

DE , DF の H パタ ー ン ・ デ ー タ の 先 頼 アド レス 

A, 4 の H BLUE 面 の VRAM アド レス の 上 和仁 2 ビッ ト 

BOX デー タ に 添っ て 四角 形 を 描く 

A, 8 の H RED 面 の VRAM アド レス の 上 位 2 ビ ピット 

BOX 

A, の CH GREEN 面 の VRAM アド レス の 上 位 2 ビ ピット 

BOX 


an 


バ パター ン の 表示 ルー チン 


HL , (DISPAD) HL*- 表 示 ア ドレ ス ( 相 対 値 ) 


H 各 バ ンク の 絶対 アド レス を 求め る 
AT に の バタ ー ン の 横 バ イト 数 

メメ C10』a…… パタ ー ン の 縦 バ イト 数 
BC BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
HL 表示 アド レス を スタ ッ ク へ 退避 
BC BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
0 | BC*--HL 
A/ (DE) As 一 (DE ) | パタ ー ン 。 デー タ を 表 
(C) 。A VRAM ポー ト へ 出力 ) 示 ア ドレ ス へ 出力 
DE 次 の デー タ ・ ア ドレ ス に する 
HL 8 ドッ ト 水 平方 向 へ 移動 (次 の 表示 アド レス ) 
BC BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
LOOP2 横 一 列 の 表示 
HL HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
BC ,8H 2 ここ 。 

1 ドッ < て の ) ド トレ ヒス 

HL 。BC ドッ ト 垂 直方 向 へ 移動 (次 の 表示 ) 


8 ドッ ト 境 界 線 に 達し た か ? 


38H * チ い に ュ アド と NR 
NZ 。 BOX 1 も し 達し て いな いな ら BOX1 

BC , 5 H- 4 の の H 8 ドッ ト 境 界 線 に 達し た の で 

HL 。 BC VRAM アド レス を 補正 する 

BC スタ ッ ク よ り BC の 値 を 取り 出す 
C CC- 1 

NZ ,LOOP 1 C=0 に な る まで LOOP1 を 繰り 返す 


リタ ー ン 。 


e 章 キャ ラク タ ・ パ ターン の 表示 と 移動 


:XY to ADdRess (C, B) か ら 表 示 ア ドレ ス の 相対 値 を 求め る 
CB38 SRL B 
F5 PUSH AF 
21B の FF LD HL ,VTOP-HLEN8 
1 1 5 の の LD DE ,HLEN8 
4 INC HB 
:XY LooP 
19 ADD HL , DE 
1FD DJNZ XYLP 
F 1 POP AF 
3 の 4 JR NC,XYLP 1 
119g2g LD DE ,HLEN4 
19 ADD HL , DE 
x:XY LooFI 
9 ADD HL , BC 


225EC LD (DISPAD) HL 求め た VRAM の 相対 アド レス を DISPAD へ 格納 
C9 RET し エリ ター ン ま する 


List 2-1 と 同様 の 処理 


DISPAD: :DISPiay ADdress VRAM の 相対 アド レス を し まっ て お く た め の 
DS 2 ワー ク (2 バイ ト ) 


< 注意 > List2-2 を 実行 する 場合 は , List2-2 の み を アセ ンプ ブル する こと 。 


9 の 、 : 米 米 炒 米 涼 氷 し List 2-3-G 水 水 氷 氷 玉 丈 
BF STACK: EQU り BF の H スタ ッ ク ポ イン タ の 設定 値 
の 99 の : 
の の の ORG CH プロ グラ ム の スタ ー ト アド レス 
Cg の の = (エン トリ ー て は な い ) 
Cg IRQTBL: : Interrupt RQuest TaBLe 割込み ベク トル ・ テ ー ブ ル 
CM の 9CC DW RT I 
Cg2 の 9CC DW RTI 
Cg の 4 の 9CC DW RT I タ ュ ー 
Cg 6 9CC DW RTI 
Cg8 9CC DW INTRPT キー 割込み ベク トル 
CA 9CC DW RTI 
Cg C 99CC DW RTI 
CE 9CC DW RTI ダミ ーー 
Cg 1 9CC DW RT | 
Cg 12 の 9CC DW RT I 
C9 14 
Cg14 2 
C914 CHRTCIN。 /CRTC Inltiailz9 CRT コ ント ロー ラ の 初期 化 
Cg14 111g LD DE , の の 19H D 一 内 部 レジ スタ 番号 , E<- 書 込 回 数 
C の 17 2137C9 LD HL ,CRTTBL HL 一 デー タ ・ テ ー ブ プル の 先頭 メド レス 
C の 1A 19918 。 BC, 1 8 の H CRTC レ ジス タ 選 択 ポ ー ト 
CgID と RC し 1 し [ 
Cg1D ED51 OUT (C) ,D レジ スタ 番号 の 書き 込み 
Cg1F の C INC に CRTC へ の デー タ 出力 ポー ト 


Cg29 7E LD A.(HUD)。 。 デー タ ・ テ ー プ ブル よ り デ ー タ を 得る 


CZ 1 
CZ3 
C924 
C の 25 
C の 26 
CZ7 
CZ29 
C の 29 
C り 2B 
C り 2E 
C の 3 
C の 3 の 
C の 33 
C の 34 
C の 36 
CM37 
CM37 
C37 
C の 3B 
C の 3F 
C ゆ 43 
C47 
C47 
C47 
C47 
C4A 
C の 4D 
C の 4E 
CS1 
CS4 
CM57 
CM59 
CS5A 
C95C 
CSD 
C の SE 
CS5F 
C ゆ 6 
C62 
C の 63 
C の 63 
C の 63 
C66 
C68 
C968 
C の 68 
C の 6B 
C の 6B 
C6E 
C7 1 
C の 73 
C の 75 
C77 
C78 
C の 78 
C の 78 


ED79 
の D 
<3 
14 
1D 
2 の F4 


WIDT8 : 


3EC 
1931A 
ED79 


SET1FD: 


1D1F 
AF 
ED79 
C9 


CRTTBL: 


6FS95938 
1F92191C 
の の の 7 の の の の 
の の の の の 


+EXTOF : 


MM 12 の 
2Z19 の 8 


の 13 


5 了 GG1 : 
OZ : 


CRTON: 
2178C の 
1893 


CRTOFF : 


217BCg 


FALSEI: 


CD7ECg 


PTBLON: 


FCCAA 


OUT CC) CRTC へ の デー タ 出力 
DEC C CRTC レ ジス タ 選 択 ポ ボー ト 
INC HL デー タ ・ テ ー ブ ル ・ ア ドレ ス を 進め る 
INC D 内 部 レジ スタ 番号 を 進め る 
けた C E 書き 込み 回 数 -1 
JR NZ/CRECO 1L 書き 込み 回 数 が 0 で な けれ ば ルー プ 
:WIDTh 8g 
LD A CH WIDTH80 の 処理 
LD BC, 1 AM3H メイ ン 側 の 8255 コ ント ロー ル ・ レ ジス タ 
OUT 《C) ,A 
:SE| 1FDh 
LD BC,1FDgH 画面 管理 用 | レゾ 0 ポ ー ト (X1 タ ー ボ の み ) 
XOR A 
OUT (C) ,A 
RET 
:CRTC TaBLe CRTC 制 御用 デー タ ・ テ ー ブ プル 
DB 6FH,59H,59H,38H,1FH, 2H,19H, 1CH 
DB MM,/7/ の の 9 の, の 
:TEXT OFf テキ スト VPAM を クリ ア 
LD BC 2 の 日 アト リピ ュー ト VRAM の 先頭 アド レス 
LD HL 8 の H HL*- ル ー プ 回 数 
XOR A アト リ ビ ュ ー ト ・ コ ー ド 
CALL GG 1 
LD BC , 3 の H テキ スト VRAM の 先頭 アド レス 
LD HL 8 の H HL 一 ルー プ 回 数 
LD A,2H スペ ー ス ・ コ ー ド 
LD D ,A D* 一 A 
OUT も に / VRAM へ 書き 込む 
1 NC BC VRAM アド レス 1 
DEC HL ルー プ 回 数 一 1 
LD AH 
OR ] 
JR NZ ,GG2 ルー プ 回 数 が 0 で な けれ ば ルー プ 
RET 
CRT ON CRT 表 示 ス イッ チ ON 
LD HL ,PTBLON HL*- パ レッ ト 制 御 テ ー プ ブル 
JR PALSET 
:CRT 0OFF CRT 表 示 ス イッ チ OFF 
LD HL ,PTBLOF HL*e= パ レッ ト 制 御 テ ー ブ ル 
:PALett SET 
に AL 上 PVSYNC CRT の 垂直 同期 帰還 を 待つ 
LD BC, 1 2 H+ 1 の H 召 の パレ ッ ト 制 御 ポ ボー ト +100。』 
OUT | ポート 1200。 へ (HL) の 内 容 を 出力 
QUT | ポート 1100』 へ (HL) の 内 容 を 出力 
OUT | ポー ト 1000』 へ (HL) の 内 容 を 出力 
RET 


:PALett TaBLe ON 
DB FH,CCH, の AAH 


GREEN, RED, BLUE 


C97B 
C97B 
CM7E 
C97E 
C7E 
C97E 
C98 1 
C の 8 1 
C83 
C の 85 
C986 
C988 
C の 88 
C988 
C の 8B 
C98E 
C の 9 の 
C の 93 
C の 95 
C の 98 
C け 9A 
CSD 
C の 9E 
C99E 
Cg9E 
C の 9F 
CA3 
CA6 
CA9 
CAA 
CAB 
CAC 
C の AE 
CAE 
CB 
CB の 
CB 1 
CB2 
CB3 
CgB4 
C の BS 
CB7 
CB8 
CB9 
C の BA 
C の BC 
CgBD 
C の BE 
CgBF 
CgC1 
CCZ 
CC3 
CC4 
CC6 
CC7 
CC9 


の の の の の の 


1 の 11A 


CDEC の 
CDF BC 
3E 4 の 
CD9EC の 
3E80 の 
CD9EC の 
3EC の 
CD9EC 
C9 


F3 


ED73DAC の 


3159C の 
2ZADEC 
84 
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D9 
ME の 4 


PTBLOF : 


PVSYNC: 


PVSYNL : 


する だ 


BOX : 


LOOP : 


LOOP1: 


:PALett TaBLe OFf 
の H , の の , の H 


DB 


LD 


IN 
AND 
RET 
JR 


:DISPlay 


BC,1A1H 


A,(C) 
4H 

NZ 
PVSYNL 


XYADR 
PDADR 
A,4H 
BOX 
A,8 の H 
BOX 
A, の CH 
BOX 


(LDSPr1 ) , SF 
SP , 4959H-8 の の の H 
HL (DISPAD) 


A/H 
H,A 


6 童 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


GREEN , RED, BLUE 


CRT の 垂直 同期 帰 量 を 待つ 
メイ ン 側 8255 ボ ポー ト B 
ポー ト B の ビッ ト 2 が 立つ まで 待つ 


表示 アド レス を 求め る 

パタ ー ン 番号 か ら ア ドレ ス デ ー タ を 求め る 
BLUE 面 

パタ ー ン を 表示 する 

RED 面 

パタ ー ン を 表示 する 

GREEN 面 

パタ ー ン を 表示 する 


パタ ー ン 表示 

割込み 禁止 

スタ ッ ク ・ ポ イン タ を (LDSP+1) へ 退避 
SP*-8 ド ッ ト 境 界 の 次 ライ ン へ の 増加 バイ ト 数 
HL*- 相 対 表 示 ア ドレ ス 


1 々 バンク 毎 の 絶対 表示 アド レス を HL へ 得る 
| 


| 縮 4 ク レー プ 及 び 継 4 ドッ ト て 合計 16 ド ッ ト 表 
示 


BC* 一 HL 


横 一 列 の 表示 


| 同じ グレ ー プ 内 の 次 ライ ン へ の 増加 バイ ト 数 
| 。 


CCA D9 EXX 

CgCB 1 の E3 DJNZ LOOP 1 ルー プ を B 回 くり 返す 

CgCD D9 EXX 

CMCE CB6C BIT 5 ,H 8 ドッ ト 境 界 に 達し た か ? 

CD 2 1 JR NZ , BOX 1 達し て な いな ら 何 も し な い 

CD2 39 ADD HL 。SP 次 ライ ン へ の 増加 バイ ト 数 を た す 
CD3 BOX1 : : BOX ] 

CD3 D9 EXX 

CgD4 の D DEC じ 

CD5 CZ2AEC ギヤ NZ,LOOP ルー プ を C 回 くり 返す 

CgD8 D9 EXX 

CgD9 LDSF 

CD9 310 の の の LD SP, の スタ ッ ク ・ ポ イン タ を も と に 戻す 
CDC FB E 1 割込み 許可 

CgDD C9 RET 

CDE 

CDE DISPAD: :DISPlay PAtern ADdress 相対 表示 アド レス が は いる ワー ク ・ エ リア 
CM DE DS 2 

CE の 2 

CE 北米 米 米 玉水 L jst 2Z-3-N ポポ 水 氷 氷 ※ 素 

CE : 
CE XYADR:  :XY ADRress (C.B) か ら 相 対 表 示 ア ドレ ス を 求め る 
CE CB4 BIT の ,B Y は 奇数 か 偶数 か ? 

CE2 8 EX AF ,AF フラ グ の 退避 

CgE3 CB8 RES g,B Y を 偶数 化 

CE5 68 LD L,B に < お 

CgE6 26 LD H の H0 

CE8 5D LD に し に も 

CME9 54 LD D,H D*-0 

CEA 44 LD B,H B*-0 

CgEB 29 ADD HL , HL HL*-HL * ま 40 填 BC(OFFSET =Y * 40 十 X) 
CEC 29 ADD HL ,HL 

CED 19 ADD HL , DE 

CEE 29 ADD HL ,HL 

CEF 29 ADD HL ,HL 

CFM 29 ADD HL ,HL 

CF1 9 ADD HL , BC 

CgF2 8 EX AF ,AF フラ グ の 復帰 

CMF3 28 の 2 JR Z,XYADR 1 Y が 偶数 な ら 何 も し な い 

CMF5 CBEC SET 0。 Y が 奇数 な ら HL=HL 填 2000。 

CMF7 XYADR1 : :XY ADRress 1] (DISPAD) HL( 表示 アド レス ) 
CgF7 22DEC の LD (DISPAD) HL 

CgFA C9 RET 

CgFB : 

CFB PDADR: :Pattern DAta ADRress デー タ ア ドレ ス を DE レジ スタ に 求め る 
CFB 87 ADD A,A A*-A 本 2( デー タ 番 号 を 2 倍 す る ) 
CMFC 26 劉 LD H の HL<-0*100H 十 A 

C の FE 6F LD し 。 和 A 

CMFF 1197CI LD DE ,PDBASE DE<< パ ター ン ・ デ ー タ ・ テ ー ブ ル の 先頭 アド レス 
CI 2 19 ADD HL / DE バ パターン 番号 別 の グラ フィ ッ ク ・ デ ー タ ・ ボ イ 
C193 5E LD E , (HL ) ンー タク を DE レジ スタ て 

C1g4 23 INC HL 

C1M5 56 LD D, (HL ) 

C16 C9 RET 


C17 


p 童 キャ ラク タ ・ バ ター ン の 表示 と 移動 


DF 
CI97 “ 

C197 PDBASE: :Pattern Data BASE address 

C197 99DFCgDF _DW _GDATA,GDATA+192 「 _ ーー 
C19B 89E949E1 DW GDATA+384,GDATA+576 夫 0 Ir 
| C1gF 9 の E2C の E2 。 DW GDATA+768.GDATA+969 | 「 ーー 


< 注意 > List2-3 を 実行 する 場合 . アセ ン ブ ル の 順序 は List2-3, List2-3-T と な る 。 


C113 : 
C113  :*Kk*K List 2-3-] KK ポ 水 
C113 ORG CC の の gH プロ グラ ム の スタ ー ト アド レス (エン トリ ー) 
CC0H ES2L TEST ーー “ 

CCO9 の 91992 の 。 LD BC, の の H | 表示 位置 (C, B) =(0,0) 

CCM3 3E21|  . LD .A。 1 A1( バ ター ン 番 号 ) 

CCg5 CD88Cg の CALL 01SP (C, B) に パタ ー ン を 表示 する 

Ce6D8 で 9 - RET ここ 「 BASIC へ 戻る 

CC99  . 


RT :ReTurn Interrupt 
CC9@9 INTRPT: ziINTeRYuPT ー 


| ティ ト の た め の バッ チ 


5. パ ター ン 消 去 … キ キャラクタ を 動か す 前 に 


画面 へ の パタ ー ン の 表示 が 自由 に で きる 
よう に な れい ば , 炊 は それ を 動か し た いと 思 
う の が 人 間 の 心理 と いう も の で す 。 心 理学 
的 に も それ が 当然 な の で は な いか と 思い ま 
す が 7 

も うだ いぶ 前 の こと で す が , 学生 時 代 に 
キタ ナイ 格好 を し て , ヨー ロッ パ を 放浪 し 
て いた こと が あり ます 。 その 時 ,。 ベル ギー 
の プ ブリュッ セル ある , 有名 な 小便 小僧 の 像 
を 見 よう と 思い , 地図 を 片手 に その 近く ま 
4 つた の で す が 。 どう し て も 見 つけ られ 
ませ ん で し た 。… 実 は ,。 あま り に 小さ か っ 
た た め , 何 度 も その 前 を 往復 し て いた の で 
す … そ れ で , 通り すがり の 町 の 人 に 聞い た 
の で す が バ , 小便 小僧 と いう 言葉 が わか ら な 
か っ た た め , 恥 ず か し な が ら 道 の 真ん中 で , 
大 胆 に も 小便 小僧 の 真人 也 を し た の で す 。 
ジェ スチ ャ ー は 世界 共通 の 言葉 で す 。 彼 は , 
デー。 カッ タタ 、 ウ カッ 本,。 と いう よう 
な 顔 を し て , それ な ら 道 の 反対 側 に ある と 
いう の で す 。「『 お か し い ナ , 地図 が 間違っ て 
いた の か ナァ …」 と 古い な が ら 符 っ て みる 
と ,。 何と そこ は 公衆 便所 だ っ た の で す 。 
地元 の 人 に と っ て は , あん な も の 取る に 
征 二 二 い も の な の で し ょ う 。 せこ に 。 午 起 
旅行 者 の 心理 が 読め ず , こち ら は 逆 に 彼 の 
心理 が 読め な か っ た 原因 が あっ た の か も し 
れ ま せん 。 しかし, 本書 に は お 互い に マシ 
ン 語 ゲ ー ム 製作 を 目指 し て いる わけ で すか 
ら , その よう な ギャ ッ プ な ど あ る は ず が あ 
り ま せん ね 。 期待 通り (? ) に , パタ ー ン の 
移動 へ 進ん で 行き ます 。 


ここ で は , パタ ー ン を 動か す た め の 準備 
ども しそ 、 軸 還 和 で せ ン が 動 を が う ご ざ ど 村 
プロ グラ ム 的 に は どう いう 処理 を すれ ば よ 
い の か , その 原理 と 実際 に 次 節 で 使う プロ 
グラ ム を 作り 。 地 スト を し て みる こと に し 
ます 。 と いっ て も , 我々 の 管理 し て いる の 
は ゲー ム 座 標 と いう 横 80 コマ , 縦 50 コマ 
の 小さ な 世界 で すし , 移動 の 単位 も この 1 
コマ を 基準 と すれ ば よい の で それ ほど むず 
か が し いこ た や 傍 あり ませ ん 。 

パタ ー ン の 移動 に 際 し て は , どこ に 移動 
する の か , まず 方 向 を 数 で 決め な けれ ば な 
り ま せん 。 そこ で , ゲー ム 座 標 上 で 移動 可 
能 な 方 向 す べ て に , 次 の よう か 方向 番号 を 
つけ る こと ど を に し ま 。 

これ で , た と えば ゲー ム 座 標 で (10,10) の 
位置 に ある パタ ー ン を , 方 向 1 に 1 コマ 動 
か す , と いう よう な 表現 が で きる よう に な 
り ま し た 。 こ の 例 で は , 移動 後 の 座標 は (11, 
10) に な り ま す が , それ で は (11.10) の 位置 に 
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方 向 別 の 移動 後 残骸 
⑤ 方 向 5 ⑥) 方 向 6 ⑦ 方 向 7  ③⑧ 方 向 8 


① 方 向 1 ② 方 向 2 ③ 方 向 3  ④ 方 向 4 


新た に パタ ー ン を 表示 する だ け で よい か と 
いう と. 区 ラプ 生き ませ ん ね 。 前 に あっ うた 
パタ ー ン の 残骸 が , 左側 に 少し 残っ て し ま 
いま す 。 本書 で は パタ ー ン の サイ ズ を 32※ 
ッッ も し まい ます か も. 友 。 あ た 下 
へ 移動 する 際 の 1 コマ 移動 後 の 残骸 を 見 て 
みる と 上 図 の よう に な り ま す 。 

結局 , 移動 に 際 し て 邪魔 に な っ て いる の 
は この 影 の 部 分 で すか ら , 移動 する 前 に こ 
の 部 分 だ け を 消し て し まえ ば よい と いう こ 
と で す 。 その た め に は , 方 向 別 の 消去 ルー 
チン を 作ら な けれ ば な り ま せ ぜん 。、 そこ で , 
現在 位置 と 移動 方 向 を 指示 すれ ば , 不要 な 
部 分 を 消去 し , 次 座標 を 計算 し た 上 で その 
座標 が ゲー ム の 画面 か ら ハ ズレ る か 否 か も 
判定 し て くれ る プロ グラ ム に する と 便利 で 
す 。List2-4 を 一 通り 読ん で くだ さい 。 
List2-4 の 消去 ルー チン (CLPTXY) は , 
List2-1 の 室 記 作り ルー チン で グラ フィ ッ 
ク V-RAM に 入れ て いた FFH を 0 に 変え 
た だ け の こと を で す 。、。 だ な だ 基 イ ズ スズ が 較 定 で 
は 不便 な の で , 消去 サイ ズ を HL レジ スタ 
で H= 横 ,L= 縦 の よう に 指定 で きる よう に 
し そ あ り ま すず 。 な お ,。 ニニ の プロ ダラ タム を 実 
行 す る 場合 , アセ ン ブ ル の 順番 は , List2-3, 
List2-4, List2-4-T と な り ま す 。 


また 今回 の ゲー ム で は , 画面 の サイ ズ を 
ゲー ム 座 標 で (0.0) か ら (49.49) ま で と する 
こと に し まし た の で , 次 に 移動 する 座標 が 
その 範囲 を 越え る 場合 に は , ゼロ フラ ブ を 
え ん そ か ら り ター ン す る よう に な っ て そ ム ) ま 
す 。 パ ター ン を 表示 する 時 の 座標 は , パ ター 
ン 左 上 の 座標 で 示さ れ ま すか ら , 右端 と 下 
端 は パタ ー ン ・ サ イズ を 考慮 に 入れ な けれ ' 
ば な り ま せん 。 そのため , 右端 と 下端 の 値 
は 最初 か ら パ ター ン ・ サ イズ の 分 だ け 小 : さ 
くし て あり ます 。 また , 方 向 別 の 不要 部 分 
消去 後に , 移動 後 の 座 標 が 画面 か ら 出 な い 
よう に , それ ぞ れ は み 出 し た 値 と の 比較 を 
を 5 て も やま 生 した が っ て 。 さる 宮本 ブフ 
ラグ が 立て ば , その 座標 は 画面 外 で ある と 


Cy あて こと を 拓 な る ね わ ( す ぞ 衝 。 内 究 約 に 桂 間 し 


よう な 処理 が 8 方 向 分 ある だ け で すか ら , 
か: に く 人 は な いと 本 いま す 。 に か めも に こ 
こ で 初め て 論理 演算 (KOR A) が 出 て きた 
の で 説明 を 加え て お きま す 。 

論理 演算 に つい て は , 本 当 に 論理 演算 を 
する の が 目的 で 使わ れる 場合 と , 別 の 目的 
の た め に 使わ れる 場合 と が あり ます 。 本格 
的 な 使用 の 説明 は , 適切 な 例 が 出 て きた 時 
に る ニニ と に も て ここ で 久 ま く 醒 用 きれ 
る も の の 意味 を , と りあ え ず 覚え て くだ さい 。 


- ア キュ ムレ ー タ の 値 を ゼロ に する 。 フ ラグ は 変化 する が , 1 バイト で 済む 


XOR A 
た め に , LD A, 0(2 バイ ト 必 要 ) の 代わ り に よく 用 いら れる 。 

OR A  : ア キュ ムレ ー タ の 値 が ゼロ か 否 か を 調べ る 。 ゼ ロフ ラグ の 変化 が ,CP OO 
(2 バイ ト 必 要 ) と 同じ な の で , その 代わ り に 用 いら れる 。 ま た , キャ リー 
フラ グ を リセ ッ ト し た い 時 に も 使わ れる 。AND A も 同じ 意味 で 使わ れる 。 

さき て , こ ご 三宝 チ デスト ・ デ ロイ ラム を 実行 し 画面 に 色 を つけ て お きま す 。 その後 で 


て 方 向 の 消去 が うま くさ れ て いる か どう か 
を 確認 し て み ま し ょ う 。 


CCOOH 番地 か ら テ スト を 実行 し , 図 8 と 同 


まず , 『LINE (0O, じ よ うに 消去 され て いれ ば OK で す 。 


0)ー (639. 20) PSET, 7, BF」 と で も し て 


C113 
C113 
C113 
C113 
6113 ES 
C114 
4 
C118 

し 118 ト 上 3 
C119 
C11C 
し 1 1 に 
C12g 3D 
C121 
C123 
C12Z3 DS 
C124 44 
C12S 4D 
C126 AF 
C127 
C127 
C129 
C12A 15 
C12ZB 
C12ZE 7C 
C12F 
C131 67 
C132 
C134 
C136 
C139 


: 炒 米 炒 氷 氷 氷 LiSt 2-4-GQ 水 水 水 水 


CLPIXY: て LaaFr Paftern XY (C. B) よ り HL の サイ ズ で 消去 


PUSH HL 消去 サイ ズ の 保存 
CALL XYADR (Cc, B) か ら 消 去 ア ドレ ス を 求め る 
POP DE 消去 サイ ズ を DE レジ スタ へ 入れ る 
ERBOX: :ERase BOX 指定 され た サイ ズ の 消去 
D | 割込み 禁止 
LD BC , 1 Ag3H メイ ン 側 8255 コ ント ロー ル ・ レ ジス タ 
LD A,9BH 
0UT (C) ,A VRAM を 同時 アク セス ・ モ ー ド に 切換 える 
Dk と 。 A B, R。G を 同時 に アク セス する 
0 も (C) ,A 
ERL | - :ERase Loop | 
PUSH DE 消去 サイ ズ を スタ ッ ク へ 退避 
LD B,H 1 - 
LD EL mn 
XOR A A<*-0( 消去 パタ ー ン ) 
た RLZ) 。 :ERaase Loop 2Z 
OUT (C) ,A 消去 アド レス へ 0 を 入れ る 横 
INC BC BC*-BC 1 列 
DEC D DDー1( 横 一 列 の バイ ト 数 ) 
JP NZ,ERL2 D=0 に な る まで ., ERL2 を 繰り 返す | 去 
1 HL<-HL 十 800 
EE 1 次 ライ ン の アド レス 
CP 4 の H HL く 4000。 す な わ ち 8 ドッ ト 境 界 線 に 達し て 
JR C,ERBOX 1 いな いな ら ERBOX1 へ 
LD BC , の の 59H-4 の の HH | 8 ドッ ト 境 界 に 遅し た の で アド レス を 
ADD HL , BC 補正 する 


HVRKEEY す ccoORSY SER た ST 二 RE2S=j デ ROSECRCRSPeshaiRCSIS25S5HRIOEES 要 が 
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、C13A 
C13A 
c13B 
C13C 
C13F 
C142 
C144 
C145 
C146 
C146 
C146 
C146 
C146 
C147 
c148 
C14A 
C14B 
C14D 
C14E 
C159 
c151 
c153 
C154 
C156 
C157 
Cc159 
C15A 
C15D 
C15D 
C15D 
C16g 
C163 
C164 
C165 
C166 
c169 
C16C 
C16D 
C16E 
CI71 
C174 
C175 
C175 
C175 
c178 
C17B 
PTC 
c17D 
C18g 
Cc181 
C181 
c181 
C184 
C187 
C188 


219 の 4 の 4 
CD13C1 
C1 
4 
C5 
21gC の | 
CD13CI 
C1 
C 
CD の CZ 
C49CCZ 
C9 


2110 の 1 
CD13CI 
C1 
gC 
CDM ゆ CZ 
C9 


21C 1 
CD13C1 
C1 
CS 


ERBOX1 : :ERase BOX1 
POP DE 
DEC E 
JP NZ,ERL | 
LD BC, の の FFFFH 
1 N A,(C) 
E | 
RET 


玉 ※※ 末 List 2-4-N *※※※※※※ 


MVCLS : 


:MoVe CLS 
PUSH BC 
DEC A 
JR く /D1CLS 
DEC A 
> メメ 。DZCLS 
DEC A 
JR Z,D3CLS 
DEC A 
JR Z,D4CLS 
DEC A 
JR //D5CLS 
DEC A 
JR Z,D6CLS 
DEC A 
に ん /D(CLS 
DS8CLS: :BDIreaction 8 CLS 
LD HL , 4g4H 
CALL しだす XY 
POP BC 
1NC B 
PUSH BC 
LD HL , 1gCH 
CALL CLPLXY 
POP BC 
INC C 
CALL RCHECK 
CALL NZ,DCHECK 
RET 
DICLS: :Birection | CCLS 
LD -HL , 1 19H 
CALL な し ビビ ト XY 
POP BC 
INC C 
CALL RCHECK 
RET 
D2CLS、 :Direotion 2 CLS 
LD HL , 1CH 
CALL CLPTXY 
POP BC 


PUSH BC 


消去 サイ ズ を も と に 戻す 
E<-Eー1 
E= テ 0 に な る まで ERL1 を 繰り 返す 


| VRAM を 個別 アク セス モー ド に 戻す 


割込み 許可 
リタ ー ン 


ー 一 移動 方 向 別 消去 
BC の 値 を スタ ッ ク へ 選 避 
A+*-A 一 1 
A=0, つま り A= テ 1 の 場合 は D1CLS へ 
A<-A 一 1 
A=0, つま り A テ 2 の 場合 は D2CLS へ 
A<*-A 一 1 
A=0, つま り A= テ 3 の 場合 は D3CLS へ 
A<-A 一 1 
A=0、 つ まり A=4 の 場合 は D4CLS へ 
A<-A 一 1 
A=0, つま り A=5 の 場合 は D5CLS へ 
A<-A 一 1 
A=0, つま り A= テ 6 の 場合 は D6CLS へ 
A*-A 一 1 
A=0,。 つま り A= テ 7 の 場合 は D7CLS へ 

H> P.66 参 照 
ーー 一 移動 方 向 =8 の 不要 部 分 消去 
HL* 一 消去 の サイ ズ 
(C,B) よ り HL の サイ ズ で 消去 する た め 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
BB 十 1 
BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
HL< 一 消去 の サイ ズ 
(C,B) よ り , HL の サイ ズ で 消去 する た め 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 ず 
CC 十 1 
移動 後 の 座標 の 右端 チェ ッ ク 
右 が OK な ら ば 下端 チェ ッ ク を する た め に 
DCHCK を コー ル 


1 の 不要 部 分 消去 
[2 P.66 参照 


ーー 移動 方 向 
HL ご 消去 の サイ ズ 

(C.B) よ り HL の サイ ズ で 消去 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
CC 1 
移動 後 の 座標 の 右端 チェ ッ ク 


> P66 参 照 
ーー 一 移動 方 向 2 の 不要 部 分 消去 
HL ご 消去 の サイ ズ 
(C., B) よ り HL の サイ ズ で 消去 する た め 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


ee 下端 チ ェ ッ ク 


C189 4 INC B 

C18A 4 INC B 

C18B 4 INC B 

C18C 2194 の 4 LD HL , 494H 
C18F CD13CI CALL CLPTXY 
C192 C]l POP BC 

C193 9 の 5 DEC B 

C194 の C INC の 

C195 CD の C2 CALL RCHECK 
C198 C4 の 8C2Z CALL NZ ,UCHECK 
C19B C9 RET 

C19C : 

C19C D3CLS: :Dlreotion 3 CLS 
C19C の 4 INC B 

C19D の 4 INC B 

C19E 4 INC B 

C19F 21 の 4 の 4 に D HL , 4g4H 

し 1AZ2 CD13CI CALL に し PTXY 
C1A5 Cl POP BC 

C1A6 5 DEC B 

C1A7 CD8C2 CALL UCHECK 
C1AA C9 RET 

C1AB 

C1AB り 4 し LS: :DIraoction 生 CLS 
C1AB 4 INC B 

C1AC 9 の 4 INC B 

C1AD 9 の 4 INC B 

C1AE 2144 LD HL , 4g4H 
CI1B] CDI36C1 CALL CLPTXY 
184 CI POP BC 

C1BS C5 PUSH BC 

C1B6 CC INC C 

じ CB 7C INC に 

C1B8 の C INC し 

C1B9 21gC 1 LD HL , 19CH 
じじ 1 は CC に DI 3 ん CALL CLPTXY 

し 1BE し じ I POP BC 

C1C 5 DEC B 

C1C1 DD DEC C 

C1C2 CD4C2 CALL LCHECK 
CT1C5 C498C2 CALL NZ ,UCHECK 
CEC8B CO RET 

e 消去 > ma [2〉 消去 2 
@ 座標 人 座 標 @ 座標 

(C.B) 叶 (C 十 1.B 十 1) (C.B) 嘆 (C 填 1.8) (C.B) 叶 (C 十 1.Bー】) 
- 全 右端 チェ ッ ク 右端 チェ ンク 人 右 滑 チェ ッ ク 


人 上 遂 チ ェ ッ ク 


BB 十 3 


HL<- 消 去 の サイ ズ 


(C, B) よ り HL の サイ ズ で 消去 する た め 


BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
8 は *-Bー ト 
CC 十 1 


移動 後 の 座標 の 右端 チェ ッ ク , 右端 が OK な 
ら ば 上 端 チ ェ ッ ク す る た め に MUCHECK を コー 


ル 


ーー 一 移動 方 向 3 の 不要 部 分 消去 


B< 一 B 士 3 


HL<- 消 去 の サイ ズ 


(C, B) よ り HL の サイ ズ て 消去 する た め 


BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
BB 1 

移動 後 の 上 端 チ ェ ッ ク を する た め 
ーー 一 移動 方 向 4 の 不要 部 分 消去 


' p_es 


HL< 一 消去 の サイ ズ 


(C,B) よ り HL の サイ ズ て で 消去 する た め 


BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


lecs 


HL < ご 消去 の サイ ズ 


(C,B) よ り HL の サイ ズ で 消去 する た め 


BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
BB 一 } 

ーー セ ー1 

移動 後 の 左端 チェ ッ ク を する た め 


[2 参照 


5〉 参照 


左 が OK な ら ば 上 端 チ ェ ッ ク を する た め に 


UCHECK を コー ル 


e 消去 >  * 消 去 E 
@ 計 標 人 乱 座標 

(C,B) 只 (CB 一 1) (C,B) 只 (Cc 一 1.B 一 1) 
の 上 洋 チ ェ ン ッ ンク 介 堪 清 チ ェ ッ ク 


EE ニー ーー AtariESNMEREAKSyraazaaezESi2CRcRuiy 
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C1C9 3 
も は 挟 DS5CLS: :Direotion 5 CLS ー 一 移動 方 向 5 の 不要 部 分 消去 
C1C9 CC INC C [6@〉 参照 
C1CA CC INC W CC+3 
C1CB CC INC C [ 
C1CC 211007 1 LD HL , 1 1 H HL* 一 消去 の サイ ズ 
CItCF CDE3C | CALL CLPTXY (C, B) よ り HL の サイ ズ で 消去 する た め 
CH1D2 CI POP BC BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
C1D3 の D DEC わ CC 一 1 
C1D4 CD4C2 CALL LCHECK 移動 後 の 座標 の 左端 を チェ ッ ク す る た め 
C1D7 C9 RET 
C1D8 4 
C1D8 D6CLS: :DIrection 6CLS ー 一 移動 方 向 6 の 不要 部 分 消去 
C1D8 214 の 4 LD HL , 4g4H HL 消去 の サイ ズ [の 参照 
C1DB CD13CI1 CALL C た PTXY (C, B) よ り HL の サイ ズ で 消去 する た め 
6C1DE CI POP BC BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
PE CD PUSH BC BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
C1EM の C INC ( 
CE| 92C INC も Cc で C+3 
| だ 2 DC INC C 
C1E3 4 INC B B<-B 二 1 
C1E4 21C の 1 LD HL , 1CH HL* 一 消去 の サイ ズ 
C1E/ CDI3CI1 CALL CLPTXY (C,B) よ り HL の サイ ズ で 消去 する た め 
CIEA C1 POP BC BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
CIEB 4 INC B B*-B 十 1 
CIEC 0D DEC C CC 一 1 
C1ED CDM4C2 CALL LCHECK 移動 後 の 左 端 チ ェ ッ ク を する た め 
C1F C4CC2 CALL NZ ,DCHECK 左 が OK な ら ば 下端 チェ ッ ク を する た め に 
と トド う 3 (9 RET DCHECK を コー ル 
CIF4 [8〉 参照 
CI1F4 DCOLS: :Diraction ( CLS ーー 移動 方 向 7 の 不要 部 分 消去 
C1F4 214 の 4 LD HL , 4g4H HL<- 消 去 サ イズ 
1F7 CDI3CI CALL CLPTXY (C, B) よ り HL の サイ ズ で 消去 する た め 
CIFA C]1 POP BC BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
CI1FB 4 INC B BB 二 1 
C1FC CDOCC2 CALL DCHECK 移動 後 の 座標 の 下端 チェ ッ ク を する た め 
CIFF C9 RET 
C2 の 1 
2E REND: EQU 46 :Right END 一 一 右端 座標 =46 
の LEND: EQU :Left END 一 一 を 凌 座 標 =0 
の の UEND: EQU の :Up END ー 一 上端 座標 =0 
2E DEND: EQU 46 :Down END ーー 下端 座標 =46 
e 消去 [e> < 消去 7 消去 
デー 。 
(C.B) 叶 (C 一 1.B) ーー ve | 
-  。 | 
介 堪 端 チ ェ ン ッ ンク 


参 下端 チェ ッ ク 


RCHECK: :Right CHECK 
LD A,REND+ ] 
PF も 
RET 

ト に CHECK: 2 し Le ド t CHECK 
LD A,LEND- 1 
も P 
RET 

UCHECK: :Up CHECK 
LD AUEND- 1 
も P B 
RET 

DCHECK: :Down CHECK 
LD A,DEND+ 1 
し P B 
RET 


: 水 素 炒 玉水 氷 LiSt 2 の -4-T 水 水 水 玉 氷 


ORG MCCH 
7TEST 

LD A,] 

LD BC , の の の 
:Test LOOP 


RT L: :ReTurn | 
INTRPT: :INTeRruPT 


ーー 右端 の チェ ッ ク 

C= テ REND 填 1 の 時 , 画面 右 へ 出過ぎ る こと に 
な る 

ー 一 左端 の チェ ッ ク 

C= テ LEND 一 1 の 時 , 画面 友 へ 出過ぎ る こと に 
な る 

ーーー も 端 の チェ ッ ク 

B= テ UEND 一 1 の 時 , 画面 上 へ 出過ぎ る こと に 
な る 

mm ま の 2 チェック 


1 
な る 


テス ト ・ プ ログ ラム の エン トリ ー ア ドレ ス 
ーー メイ ン ・ ル ー チ ン 

A<-1( 移 動 方 向 ) 

現在 位置 (C, B) =(0.0) 


AF の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
移動 方 向 別 の 消去 を 行なう た め 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


AF の 値 を スタ ッ ク か ら 了 取り出す 
A= テ A 十 1( 次 の 移動 方 向 に する ) 
A=9 で な けれ ば TLOOP へ 
BASIC へ 戻る 

| テス ト の た め の バ ッ チ ・ 


e 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


6. パタ ー ン 移動 … デ ー タ に そっ て 移動 


パタ ー ン を 動か す た め に 必要 な 準備 は 整 
まし に だ た 、 さき そ て 、 を の よう た 動か し た だ たら よ 
いで し ょ うか 。 つまり, 勝手 に 動け と いっ 
て も コン ピュ ー タ は 命令 が な けれ ば 何 も で 
き な い の は , 御存知 の と お り で す 。 日 本 人 
の 習慣 で 「 適 当 に た の む …」 と いう 言葉 が 
寿司 屋 と か 酒場 な ど で よ く 聞 か れ ま す が , 
これ が 通用 する の は 店 の 方 で 最初 か ら 「 適 
痢 に 』 と いう メニ ュー を 用 美 じ て いる か ら 
すま ね 。 よく (大 える あ よ )~- こ ん を 午 る し い 育 
葉 は ナイ の で す が , 日 本 人 は 謙虚 な 人 種 で 
すか ら , 決し て 一 番 高 い 料 理 を 出し て 大 儲 
け を し よう な ど と は 誰 も 思わ な い の で す 。 
それ より も 。 また 来 て も ら っ た 方 が よい と 
いう こと を 知っ そい る の 芋 ま 。 

コン ピュ ー タ に も , この 「 適 当 に 」 が 通 
用 する よう に な る と 本 当 に 便利 な の で す 
が , 残 訪 な が ら 無 理 な の で す 。 そこで , ま 
ず パ ター ン に 画面 の 中 を グル グル 回 っ て も 
ら う ここ だ に し まし た 。LMgEE- ち を 見 そん だ さ 
い 。 ここ で の 処理 は すべ て 冒頭 か ら の テス 
ト ・ プ ログラム の な か で 行わ れ て いま す 。 基 
本 的 な 考え 方 は BASIC で デー タ 文 を 読む 
の と 同じ こと で , スタ ー ト 地点 か ら 炊 に 移 
動 す る 方 向 を すべ て デー タ と し て 用 意 し て 


あの で す 。 た っ た これ だ は こと 慰 ま か 
ら ,。 この パタ ー ン は 画面 中 を いつ まで も グ 
ル グ ル 回 り 続 ける こと に な り ま す 。 これ で 
は , 終わ り が な く 《 く 暴走 し て いる よう な も の 
で すか ら , と りあ え ず 16 回 転 し た な ら ば ス 
に ッッ プ まる よう に カウ ンタ 二 の 和 け また 
で は , List2-5-T を 打ち 込み セー プ し て か 
ら , アセ ンプ ブラ を 起動 させ List2-3, List2 
-4, List2-5-T の 順番 で アセ ンプ ブル し て くだ 
さい 。 なお, 以降 3 章 の 終わ り ま で , 同様 
に 1 つ ず ウブ プ 上 グラ ム を 作成 て いえ , 科 と 
に な すり ま す が . いち いち セー デ す る まき 今 に 
は 書い て あり ませ ん の で , か な ら ず 打ち 込 
ん だ ら セ ー プ を し て , 前 の プロ グラ ム と 組 
合 ぜ て か ら ア セン ブル し で くだ さい 。 

きき の よ うな デー タ の こと を 学 ー ジ ル と も 
いい , うま く 利 用 する と 計算 式 で は 求め ら 
れ な い 複 雑 な 動き を , 簡単 な 上 , 高速 に 実 
堺 さ せる こと が で きま す 。 これ は キャ ラク 
タ ・ パ ター ン へ 性 格 を つけ る 上 に お いて 。 
ゲー ム で は 大 計 有 効 な テク ニッ ク の 1 つ で 
す 。 な お , プロ グラ ム 中 の デー タ 作成 は , 
この よう に 実際 の 数 値 だ け で な く ラ ベル で 
代用 で きま すか ら , アセ ンプ ブラ の 使い 方 と 
し て 覚え て お く と 便利 で す 。 


CZ21 の 
C21 の 
CZ1 
CC 
CC の 
CC2 
CC の 5 
CC の 8 
CC の 8 
CC の B 
CC の E 
CC11 
CC12 
CC15 
CC17 
CC18 
CC18 
CC18 
CC18 
CC18 
CC18 
CC1B 
CC1C 
CCIF 
CCZ の 
CCZ 1 
CCZ3 
CC26 
CC27 
CC29 
CC2C 
CC2D 
CCZF 
CCZF 
(CZF 
CC3 
CC3 
CC32 
りく 
の 2 
の の 3 
の 4 
の の 5 
の の 6 
の 7 
の 8 
CC32 
CC32 
CC32 
CC36 
CC3A 
CC3E 
CC42 


3E 1 の 
322FCC 
11419 


2Z132CC 


2Z23 の CC 
3AZFCC 


2A3 の CC 


7 77 の 8 
797 の 8 の 7 
898980 1 
8989198 
191912 


: 炒 米 氷水 氷水 LiSt 2 の -5-] 水 水 水 ※ 玉 水 


を 


ES: 


TINIT: 


は ト | 
INTRPT : 


LOOF : 


COUNT : 


DATAWK : 


ORG MCC ウ の H 
ES 1 
LD A, 1 の H 
も は (COUNT) ,A 
LD BC,1914H 
:Test INITialize 
LD HL ,DATA 
LD (DATAWK) HL 
LD A, (COUNT ) 
DEC A 
LD (COUNT ) , A 
JR NZ ,TLOOP 
RET 

:ReTurn Interrupt 

: INTeRruPT 
:Test LOOP 
LD HL , (DATAWK) 
INC HL 
LD (DATAWK) HL 
LD A/(HL) 
OR A 
JR >1 NII 
CALL MVCLS 
PUSH BC 
LD A/] 
と CALL DISP 
に じ り ド BC 
JR TLOOP 

:COUNTer 
DS ] 


:DATA WorK area 
DS 


テス ト ・ プ ログ ラム の エン トリ ー・ ア ドレ ス 
A=10。 

人 3228 の 
じらし の 旨 
BC へ パタ ー ン の 初期 座標 を 入れ る 


HL<-DATA 方 向 デ ー タ ・ ポ イン タ の 
(DATAWK) <-HL | 初期 設定 


「 (COUNT) の 値 を 1 する 


(COUNT) =0 な ら TLOOP へ ジャ ンプ 
BASIC へ 戻る 


| テス ト の た め の パ バ パッチ 


HL<-(DATAWK)… 方 向 デ ー タ ・ ボ イン タ 
HL*-HL 十 1 方 向 デ ー タ ・ ポ イン タ を 
(DATAWK)-HL| 1 する 
A<-(HL) … 移 動 方 向 を 示す デー タ 


| A= テ 0 なら TINIT へ ジャ ンプ 


BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
A*-1( パタ ー ン 番号 ) 

(C, B) に A を 表示 する た め 

スタ ッ ク か ら BC の 値 を 取り 出す 
TLOOP へ ジャ ンプ 


方 向 デ ー タ ・ ポ イン タ を 保存 す る 
ワー ク ・ エ リア 


方 向 番号 の ラ ベル 化 


ー 一 移動 方 向 を が す デ ー タ 


EQU | 
EQU 2 
EQU 3 
EQU 4 
EQU ら 
EQU 6 
EQU 
EQU 8 
:djirection DATA 
DB DD,DD,DD,DR 
DB DD,DD,DR DD 
DB DR,DR,DR ,RR 
DB DR,DR,RR,DR 
DB RR,RR,RR,UR 


ES キミ 0EG が 20722 と RETTO 


2 章 キャ ラク タ ・ バ パタ ー ン の 表示 と 移動 


1 の 9 12 の 1 DB FRR.RR.UR,RR 
292 の 2 の 3 [ ( _ UR,UR,UR,UU 
り 29 232 UR ,UR ,UU,UR 
3 の 93394 UU,UU,UU,/UL 
39394 の 3 UU,UU,UL /UU 
49 4 の 4 の S JUL UL UL 上 LL 
494594 UL UL し /LL し UL 


MM5 り 5 の 5 の 6 を し / し し /L し L/DL 
595965 し /LL/DL/LL 
696967 し L/DL DL DD 
69697 の 6 DL,DL,DD,DL 
7 DD 0 は デー タ の 終了 を 意味 する 


7. 大 量 出現 … 1] 人 じゃ つま ん な い / 


1 つの パタ ー ン が 動け ば , 次 は 数 を 増 や 
し た く な る の が これ また 和信 開 の 和敬 と いう 
か , 心理 で す 。 読 に も あり まし た ね …「『 遺 
えば 立て , 立て ば 歩め の 親心 」… マ ァ , そ 
れ ほ どの 可愛 さ で は な い に し て も , 自分 で 
作成 し た パタ ー ン が 自分 の 思い どおり に 動 
いて くれ る と いう こと は , ある 種 の 感動 が 
ある も の で す 。 自分 の 子供 で さえ も , これ 
ほど 思い どおり に は 動い て くれ ませ ん か ら 
ka まま 夫 ど だ どこ あか 。 だ た だ ん 話 炎 絢 に さえ 
な る の で すか ら , 画面 の な か の この 小さ な 
パタ ダ ターン と は 大 居 い で す 。 も っ と も 、。 いつ 
まで た っ て も 命令 通り の こと し か で き な い 
人 間 で は , 教え る 方 も 面倒 で た まり ませ ん 。 
コバ だ ユー テア も 同じ こと た や 。 常 め ため に 屋 
考 能力 の ある 人 工 知能 を 開発 し て いる くら 
いで す 。 程度 は 違え , 少し ずつ パタ ー ン が 
成長 し て いく と いう こと は 。 非 堤 に うれ し 
いも の で す 。 


ここ で の プログ ラム は .。 あま 式 の も の 
に 比べ か な り 実 際 の ゲー ム を 意識 し て 作ら 
れ て いま す 。 つまり, この 段階 で は 不 必要 
な も の も , 現実 の ゲー ム ・ プ ログ ラム に 近 づ 
ける た め に 入れ て あり ます 。 そ の こと を 吾 
に 入れ た 上 で , まず は 大 量 出 現 の た め の 秘 
密 兵 器 , 新しい レジ スタ の 登場 で す 。 それ 
は 。 イン デック タス ・ レ ジス タ と いう . 夫 ビッ 
ト 専 用 の レジ スタ めこ と で, 区 と YY の 2 
種類 が あり ます 。 こ の 2 つ は 内 容 的 に は 
まっ た く の 同 格 で , どちら を 使っ て も 機能 
的 な 差 は あり ませ ん 。 

さて その 特徴 で す が , これ まで の ペア レ 
ジス タ と 一 番 違 う 点 は , 自分 自身 の 指し 示 
す ア ドレ ス の 内 容 を 操作 する だ け で な く 《, 
その 前 後 (-80H ン 7FH) の アド レス の 内 
容 を も , 同じ よう に 操作 で きる と いう こと 
で す 。 この こと を 具体 的 な 例 で 示す と , 炊 
の よう に な せり ます 。 


例 区 の 値 が D500OH で , D505H 番地 の 
中 身 を D50AH 番地 に 移動 する と い 
う 場合 
LD A,(IX 圭 5) 
LD (X 十 OAH) , A 


これ だ け で は , アド レス を 絶対 番地 で 示 
に な た の と 胡 わ か り が な が まや 等 空 事 が 。 イン 
デック ス ・ レ ジス タ を 使用 すれ ば , その 基準 
と な る 値 を 変る こと に よ 良 。、 ど の アデ ドレ 
ス で ね 姜 現 する こと が 王 能 で すか ら 。 その 
進 い は 天 と 電信 ど あ る こと に な りほ ます 。 ニニ 


の 特徴 を 利用 し て , ここ で は 3 つの 敵 ( 勝 
手 に 動く と いう こと は すなわち 英 と な る ) 
を 出現 させ , パタ ー ン も それ ぞ れ 変え る こ 
と (ご し: まもり お 5 パター シト エディ ダ 全力 : ネ ー 
ペー ジ の 図 を 参考 に し て , 3 つの デー タ を 
DFCOH, EO8OH, E14OH 番地 に 作成 し て 
くだ さい 。 そ の うち の 1 つ は , すでに 作っ て 
あり ます か ら , ここ で 新た に 作る の は 2 パ 
キー 
プ ブ ・ ア ドレ ス は DFCOH^-E1FFH 番地 と な 
( 手 庄 すず 。 

List2-6-T を 見 て くだ さい 。 テ スト の た 
め の パ ッ チ と いう コメ ント が つい て いる 部 
分 が 7 行 も あり ます 。 本 来 こ れ ら の 部 分 
は , List2-6 の テス ト を 行う 上 で は , 必要 の 


な い ル ー チ ン や , 必要 で は ある が 後述 の プ 


・ パ ター ン の 表示 

・ 主 人 公 の 弾 と 敵 と の 
衝突 チェ ッ ク 

[List 3-5] 二 リターン 


移動 な し (A= テ 9) 


リタ ー ン 出現 し て いな し 敵 が 出現 中 か 否 か を チ 坦 発 中 EMDEAD 
(コー ル 先 へ 戻る ) ド キック 〔List 3-5〕 
出現 中 [ 


・ 方向 デ ー タ ・ ポ イン 
タ の 値 A を 調べ る 

・ 次 回 の た め に , 方 向 | 
デー タ ・ ポ イン タ を | を 変更 (A テ 10) 
1 つ 進 め て お く 


・ 不 要 部 分 の 消去 
・ 次 座標 の 計算 
・ 次 座標 の チェ ッ ク 


EMMOVE( 敵 か 1 コマ 移動 する ) ル ー チ ン の 流れ 


e 童 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


ログ ラム の 中 で 初め て 定義 きれ る ラベ ル や 
ルー チン で ある た め , 現時 点 で は 未定 義 の 
も の で す 。 List2-6 は , この ゲー ム の 完成 時 
点 ま で 常時 , 必要 な ソー ス ・ プ ログ ラム で あ 
る た め , テス ト 段 階 で いち いち , 内 容 を 書 
き 換 える の は 面倒 で ある し , バグ の も と に 
な りか ね ませ ん 。 か と いっ て , パッ チ 部 分 
が な いと 未定 義 ラ ベル と な り , アセ ンプ ブラ 
が エラ ー を 起こ し まま ぶし たがっ る な で そ 。: 外 じ 
つま を 合わ せる た め に List2-6-T の よう な 
処理 を し て いる の で す 。 

この こと を 『 パ ッ チ を あて る 」 と いい ま 
す が , プロ グラ ム の 開発 。 デバッグ 有 段階 で 
は まえ 条 わ 本 大 光 た に デア 本 プラ の エ 
ラー を 防い だ り , 本 来 の プロ グラ ム ・ フ ロー 
を 強制 的 に 変え て し まっ た り , サブ プ ・ ル ー チ 


方 向 デー タ ・ ポ イン タ | 方 向 デ ー タ ・ ポ ボ ポイ ンタ 
を 次 の 2 バイ ト の デー 
タ と する 


・ パ ター ン の 消去 
・ 貢 出現 フラ グ の リセ 
ッ ト キ リタ ー ン 


ン を CALL し た 際 の 結果 を 変え た て し まう よ 
うな 場合 に この よう な こと を する の で す 。 
今後 の ソー ス ・ リ スト 中 で は , パッ チ 処 理 が 
続出 し ます が , 章 を 進む に つれ 理解 で きる 
だ お 感 ば ます 。 

List2-6 に は , IX レジ スタ を 使っ て 書か 
れ て いる ニー モニ ッ ク が あり ます が , 敵 の 
ワー クエ リア の 内 容 が わか る と , この 部 分 
の 意味 も 簡単 に 想像 で きる と 思い ます 。 そ 
こ で , まず その ワー クエ リア の 内 容 を 確認 
し そ み まし ょ う 。 


(K+0) : 00H… 画 面 に 出現 し て いな い 
01H… 画 面 に 出現 中 
FFH… 弾 に 当たっ て 爆発 中 
(IX+1) : パタ ー ン 番号 
2) : X 座標 
+3) : Y 座標 
4 : 利用 し て いる 方 向 デ ー タ ・ ポ イン タ (下位 ) 
5) : 利用 し て いる 方 向 デ ー タ ・ ポ イン タ (上 位 ) 
†6) : 加算 され る 得点 (下位 ) 
7) : 加算 され る 得点 (上 位 ) 


6 k ル ルリ の の ブー クタ 9 チ の 才 名 。 ニニ 
で 必要 な の は パタ ー ン 番号 , 座標 , 方 向 デ ー 
タタ ・ ポ イン タ の 8 つ だ けけ なの 正和 玉 が 実際 
の が 一 ム ( と いっ て も 。 計 2 生 本 だ ほや で 衝 る ミ 
ニ ミ ニ ・ ゲ ー ム の 話 ) で 必要 に な る と 思わ れ 
る も の も , 用 意 し て あり ます 。 ワ ー ク エリ 
ア の 内 容 と ラベ ル の 意味 が わか る と , プロ 
グラ ム と いう も の は 大 変 理解 し や すく な る 
も の で , コメ ント 文 の ニー モニ ミック の 内 容 
も , すでに だ いた い の 相 像 は つい て いる か 


も し れ ま せん 。 こ ニ ここ で は その 部 分 に 関し て, 
それ 以上 の 追求 は 避け ます 。 

な お, List2-6-T の 方 向 を 示す デー タ の 
な か に 新た に 9 と 10 と いう 番号 が 加わ っ 
で いま す 。 ニ れ も こ こ で か が かならずしも 必要 
と いう も の で は な い の で す が , 9 は 移動 ナ 
ジ シ , 10 は 方 向 デ ー タ ・ ポ イン タ を 新しく 変 
葛 する こと を 意味 し て いま す 。 実際 に は は , 
10 は これ まで の 0 と 同じ よう な 意味 で す 
か ら 特 に 目新し いこ と で は あり ませ ん 。 ま 
た 9 は この テス ト で は 使用 され て いま せ 
ん 。 

英 が 1 コマ 移動 する まで の 全体 の 流れ 
は 図 9 の よう に な っ て いま す 。 プロ ゲタ 
ム だ け を 追い か ける と , どう し て も 視野 が 
狭 で な っ で て じまい,: 全 俸 が ボケ で し まう こ 
と が あり ます 。 経済 学 に も マク ロ と ミク ロ 
が ある よう に , プ ログラム も マク ロ ( 全 体 の 
内 容 ) を 考え な が ら 。 ミク ロ (1 行 ご と の 命 
令 ) を 組み 立て る よう に し な いと いけ な い 
と に で まま お 。 

さて , ここ で は Lis2-6, List2-6-T を 
セー ブ プ 後 , List2-3, List2-4, List2-6, List2 
-6-T の 順番 で アセ ン ブ ル し , さっ そく テス 
ト ・ プ ブロ グラ ム の 実行 に 移り まし ょ う 。3 機 
編隊 の 敵 が , 画面 の な か を グル グル 回 り 出 
し て いま す 。 移動 方 向 デ ー タ を 変え れ ば ば , 
いろ いろ な 動き を させ る こと も 可能 で すか 
ら , 遊ん で みる の も よい か も し れ ま せん 。 
し か し , まだ 画面 か ら は み 出 し た 時 の 処理 
は され て いま せん の で , あま り 無 理 は させ 
が いよ うだ お 願い し ます 。 
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C21g 
C210 
C21g 
C21g 
C213 
C214 
c215 
C216 
c219 
C219 
C219 
C21C 
C21F 
C222 
C225 
C225 
Cc226 
C227 
C22A 
c22D 
C22F 
c231 
c233 
C235 
Cc238 
C23A 
c23D 
CZ4 の 
C24 の 
C243 
C246 
Cc249 
C24A 
C24B 
C24D 


CZ51 


、 CZS9 
0C258 
C25B 
C25E 
C25F 
C25F 
C26 
C26 1 
C262 
CZ263 


CA1CC 


DD4E2 
DD463 
DD6E4 
DD6695 


7E 

23 
DD7594 
DD7495 
FEg9 
28gF 
FEgA 
282A 
CD46C1 
282B 
DD7192 
DD7993 


DD7E9 1 


CD88C の 


36 の の 


DD36 の FF 
DD3614 


DDSE6 
DD560 7 
CD15CC 
C9 


5E 
Z3 
S6 
EB 
18C の 


: 炒 玉 米 玉 ポ 氷 List 2-6-N 水玉 玉水 


EMMOVE : :Enemy MOVE 


LD A/(1X+ ) 

OR A 

RET Z 

INC A 

JE Z,EMDEAD 
HOK26A: 

LD C。( | X#2Z) 

LD B/( 1X+3) 

LD L (IX+4) 

LD 村 。( | XX+5) 
EM : :Enemy Move の 

LD A,(HL ) 

INC HL 

に は (1X+4) し L 

LD (1X+5) ,H 

CP 9 

JR Z ,EM 1 

CP 1 

JR Z ,EMZ 

9 8 MVCLS 入水 お で 22303 

JR 2.EMVFIN 

LD (1X+ み ) /C 、 

LD (1X+3) ,B 
EM] : :Enemy Move | 

LD A (1X+] ) 

CALL DISP 

CALL EMCHK 

RET NC 

DEC HL 

LD (HL ) , 

LD (1X+ の ) ,/FFH 

LD (|X+]1),EXPLOI| 

LD に /(IXT6) 

LD D。(1X+7) 

CALL D 15PSC 

RET 

EMZ : :Enemy Move 2 

LD E,(HL ) 

INC HL 

LD D。(HL ) 

EX DE HL 

JR EM 


ーー すべ て の 責 の 移動 
A+- (IX 十 0) 


認 〉 参照 


A=0 な ら リ ター ン 


As 一 A 土 1 
A= テ 0, す な わ ち A=FFu な ら EMDEAD へ 


C<-(IX 填 2) …X 座 標 
B<-(IX 填 3) …Y 座 標 


L<-(X 十 4) nw クボ ポ マ ・ 
AI 方 向 デ ー タ ・ ボ イン タ 


A<-(HL) … 次 に 移動 する 方 向 


方 向 デ ー タ の ポイ ンタ を 二 }1 す る 


A デ 9 な ら EM1 へ 


ペー ニー ンジ ペー ニー ニー ーーーーー ニ ーー 


A= テ 10 な ら EM2 へ 


「MvcLs を コー ル し 移動 方 向 列 の 消去 
| 六 座 標 計 算 エ ンド チェ ッ ク 
・ エ ンド チェ ッ ク の 結果 が 0 な ら EMFIN へ 


A<-(IX 十 1)… パ ター ン 番 号 
DISP を コー ル し (C,B) に A を 表示 
主人 公 の 弾 と の 衝突 チェ ッ ク の た め 
往 突 し て な けれ ば リタ ー ン 


| の 由 更 フラ グ を 0 に する 


(IX+0)FFa… 爆 発 中 の フラ グ 
(IX 二 1) 王 爆発 パタ ー ン 1} 


| 用 算 ス コア 


スコ ア の 加算 お よび 表示 の た め 
は o 


| 方 向 デ ー タ ポイ ンタ が 、。 10( 方 向 デ ー タ ) 
| の 次 に ある 2 バイ ト の 値 に な る 

EMO へ 

[> 敵 出現 フラ グ の 内 容 

(1X 十 0) =00』… 出 現し て いな い 


(1X 填 0) =01。… 出 現 中 
(1X 十 0) = ニ FF。… バ 爆発 中 


C265 2 

C265 EMFIN: :Enemy Move FINish 

C265 DD4E の 2 LD C/(1X+2) 

C268 DD469 の 3 LD B,/(1X+3) 

C26B 211 の 4 LD HL , 41H _ HL 消去 の サイ ズ 

ん 26E CD183C 1 CALL CLPTXY (C,B) より HL の サイ ズ て 消去 
C271 DD36gg の の 、 上 LD (1X+ 厄 ) , の 

C275 C9 RET 

C276 

MM の 3 EMVAL: EQU 3  :EneMy VALue 一 敵 の 総数 

C276 1 

CZ276 EMMVAL: :Enemy MoVe ALI 

C276 DD2189C2 LD IX,EMWORK IX 一 敵 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
C27A の 6 の 3 LD B,EMVAL B< 一 貢 の 総数 

CZ7C EMALP:  :Enemy Move All LooP 

CZ7C C5 PUSH BC BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

CZ7D CDIC2 CALL EMMOVE 。 英 の 移動 

CZ28 1110 の の LD DE ,16 環 1 機 の ワー クエ リア の 長 さ 
C283 DD19 ADD 1X,DE 区 を 次 の 敵 の ワー クエ リア に する 
CZ85 Ci POP BC BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
CZ286 1F4 DJNZ EMALP B<-B- 1 し , B=0 に な る まで EMALP を 繰り 返す 
C288 C9 、 RET ーー 
C289 3 

C289 EMWORK: :Enemy Move WorK area 一 一 敵 の ワー クエ リア 

C289 DS 48 


C2B9 : 米 米 米 米 氷水 Lijst の -6-] ※ 水 水玉 ※※ 

C2B9 : ' 
C2B9 ORG CC の 凶 H テス ト ・ プ ログ ラム の エン トリ ー・ ア ドレ ス 
CC の TEST: TEST 

CC 2159CC LD HL, INITDT HL<- 敵 の 初期 デー タ の ある アド レス 
CC の 3 1189C2 LD DE ,EMWORK DE< 一 敵 の ワー クエ リア 

CC の 6 13 の の LD BC,48 BC< 一 転送 する デー タ 数 

CC9 EDB LDPDIR BC= テ 0 に な る まで (DE) <- (HL), 

CC の B : DE 一 DE+ 1 HLーHLT 1 

CCB 1 は LOOP: Test LOOP BC<-BC 一 1 を 繰り 返す 

CC B CD76C2 CALL EMMVAL すべ て の 敵 を 移動 する た め 

ら と CME 18FB JR TLOOP LOOP へ 永 ス ルー プ す る 

CC1I / テス ト プ ブログ ラム を 抜け 出す に は NMI ス イッ 
CC1 の HITI :ReTurn Interrupt チ を 押す こと 

CC1g INTRPT: :INTeRruPT 

CC1 EMDEAD: :EneMy DEAD 

CC1 3D 〔 DEC A [ 

CCT| C319C2 JP HOK26A | テスト の た め の バ パッチ 

CC14 EMCHK: :EneMy CHecK_ | 「 「 

CC14 日 7 OR A 

も し 6 DISPSC: :DISPlay SCreen 


CCIS C9 RET 
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の 4 EXPLO1: EQU 4 

CC16 2 

の 1 RR : EQU ] 

MM の 2 UR : EQU 2 

MM の 3 UU : EQU 3 

Mg の 4 1 け | ・ EQU 4 ここ 

975 LL : EQU 5 2 

の の 6 DL ) EQU 6 

の の 7 DD : EQU 7 

の の 8 DR : EQU 8 

の 9 NM : EQU 9 :No Movement 一 移動 し な い 
の の A NP : EQU 1 :New Pojinter 一 一 次 の 2 バイ ト を 方 向 デ ー タ 
CC16 ・ ポイ ンタ と する 
CC16 DATA: :direction DATA ーー 移動 方 向 を 示す デー タ 
CC16 の 7 の 7798 DB DD,DD,DD,DR 

CC1A 7 の の 7897 DB DD,DD,DR DD 

CC1E 8 8 の 8 1 DB DR,DR,DR,RR 

CC22 の 88 198 DB DR,DR,RR,DR 

CC26 の 1 の 1 の 1 の 2 DB RR ,RR,RR ,UR 

CC2A の 1 の 1 の 2 1 DB RR,RR,UR,RR 

CC2E の 2 22 の 3 DB UR ,UR ,UR ,UU 

CC32 の 29232 DB UR , UR ,UU,UR 

CC36 の の 333 の 4 DB UU,UU,UU,UL 

CC3A 39 の 34 の 3 DB UU ,UU,UL ,UU 

CC3E 4 44 の 5 DR UL UL し UL し / 上 LL 

CC42 の 44 の 5 の 4 DB UL UL レ /LL/UL 

CC46 595 の 5 の 6 DB に し 。 上 し 。 し L/DL 

CC4A の 5956 の 5 DB し に | し /DL /LL 

CC4E の 66 の 6 の 7 DB DL,DL ,DL , DD 

CC52 の 6 の 6796 DB DL,DL,DD,DL 

CC56 の A DB NP ( 

COST 16CC DW DATA 

CC59 3 

CC59 INITDT: :INITialize Data Table 一 一 敵 の 初期 設定 デー タ 
CC59 1 の 19B1 DB 1 , 1 ,/ 婦 BH, 1 の H 

CC5D 16CC DW DATA 

CC5F DS 1 

CC69 の 1 211F DB 1/2 ン 1 1FH 

CC6D 16CC DW DATA 

CC6F DS 1 

CC79 1 の 3151F DB 1 ,3,15H,1FH 

CC7D 16CC DW DATA 


CC7F DS 1 


8. キー 入力 コン トロ ー ル ショ ッ ト 


画面 の な か を 勝手 に 動い て いる パタ ー ン 
は , どう や っ て も 主人 公 に は で きま せん か 
ら , 必然 的 に 英 と いう こと に な り ま す 。 し 
か し , 時 に は 主人 公 が 勝手 に 動い て , こち 
ら は その 他 大 勢い る 敵 , と いう ゲー ム が 
あっ て も よい と 思う の で す が …。 だ いた い , 
普通 の ゲー ム で は , 敵 は いく ら で も いる の 
に , こち ら は 多く て も 5 人 また は 5 機 と い 
うふ うに, 大 変 な ハン ディ を 背負 っ て いる 
わけ で す 。 これ で は , ゆとり を 持っ て ゲー 
ム を 楽し むこ と は で きま せん 。 ここ で いう 
『 ゆ と り 』 と は , た と えば テレ ビ の 実況 生 放 
送 で , 放送 終了 間際 に な る と いつ 「『 放 送 時 
間 が な く な り ま し た の で , 大 変 残念 で す が 
…』 と な る か 不安 で す が , 録画 放送 な ら ば 
安心 し て 楽し みな が ら 見 て いら れる , と い 
う よ う な も の で す 。 わ か る 人 に し か わか ら 
な い , 飛躍 し た 例 に な っ て し まい ま し た が , 
せめ て 自作 の ゲー ム ぐ らい は 死な な いよ う 
に する と か し て , 『 ゆ と り 」 を 持ち た いも の 
で すね 。 

さて , や は り 瑞 ば か り で は ゲー ム と し て 
成立 し ませ ん の で , キー 操作 に よっ て コン 
トロ ー ル で きる 主人 公 が 必要 で す 。 つ いで 
に , 義 を 倒す た め の 小 道具 と し て 弾 と , や 
られ た 時 , ある い は 瑞 を 倒し た 時 の 爆発 パ 
ター ン も 作成 し て お く 《 く ニニ と に し まし ょ う 。 
パタ ー ン は カラ ー ベ ペー ジ の と お り で す 。 作 
成 し た デー タ は , 指定 の アド レス に 転送 し, 
蘭 の パタ ー ン ・ デ ー タ と 合わ せ , まとめ て 1 
つの グラ フィ ッ ク ・ デ ー タ と し て セー プレ し 
ます 。 な お , 弾 の サイ ズ は 横 8 ド ッ ト (①⑪1 バ 


イト ) な の で , パタ ー ン ・ デ ー タ は 他 の も の 
と 違い (B・R・G, B・R・G, …) の 順に な っ て 
いる 方 が , 表示 する 際 に アド レス 計算 が 少 
な く て 済み ます 。 そのため, 弾 だ け は エ 
ディ ッ ト 終 了 時 に , デー タ の タイ プ を 2 と 
する よう に し て くだ さい 。 

で は , List2-7 を 一 通り 読ん で くだ さい 。 
キー 操作 に よっ て 主人 公 を 動か す に は , ど 
の キー が 押さ れ た か を 判定 で きれ ば よい の 
で す が , X1 シリ ー ズ で は , リア ル ・ タ イム の 
キー・ ス キャ ン が で きま せん 。 で き な い と い 
う よ り は , ゲー ム に は 使え な いと いっ た 方 
が 正確 な 表現 で す 。 

X1 が どの よう に キー・ ス キャ ン を 行っ て 
いる の か を まとめ て お きま し ょ う 。X1 シ 
リー ズ で は , キー ボー ド の 管理 を キー ボー 
ド 内 の サブ CPU 8OC48 に まかせ て いま 
す 。 この サブ CPU は , 押さ れ た キー の 情報 
を 2 バイ ト あ る い は 3 バイ ト 単 位 に ま と 
め て , 本 体内 の サブ CPU 80C49 に 直列 
デー タ と し て 送信 し ます 。 80C49 は これ を 
受け る と 並列 デー タ に 変換 し て , メイ ン 
CPU に 割込み 要求 を 出し ます 。 つ まり メイ 
ン CPU で は , 割込み 処理 ルー チン を 実行 
し て, 80C49 か ら キ ー・ コ ー ド を 受け 取ら 
な く て は な り ま せん 。 ここ で 問題 と な る の 
が , 割込み は メイ ン ・ プ ログ ラム に は お か ま 
いな し に , いつ 発生 する か わか ら な いと い 
うこ と で す 。 し た が っ て 割込み 処理 で は , 
キー の 情報 を バッ ファ に 格納 し て お く 必 要 
が あり ます 。 そ し て メイ ン の プロ グラ ム で , 
この バッ ファ の 内 容 を 見 て どの キー が 近 さ 


れ た の か を 判断 し な く て は な り ま せん 。 
さき ほど , キー の 情報 は 2 バイ ト あ る い 
は 3 パイ ト ・ デ ー 錠 に まとめ 究 あ いい MSN まじ し 
た が 。 通 攻 詩 有 2 タバ イト ・ デ ー タ と 大 っ て い 
ます 。X1 シリ ー ズ に は ,。 モー ド A( 通 常 モ ー 
ド ) と モー ド B( ゲ ー ム モー ド ) の 2 通り の 
キー・ ス キャ ン 方 式 び が あり, モー ド A で (は , 
キー・ デ ー タ は 2 バイ ト と な り そ の 内 訳 は 
図 10 の よう に な り ま す 。 押 され た キー の ア 
スキ ー コ ー ド は , 2 バイト 目 に は いり , 1 パ 
イト 目 で 示さ れる 特殊 な キー(CTRL な ど ) 
を 除き 一 度 に 検知 で きる キー は 1 つ だ け で 
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す 。 また 同じ キー を 押し 続け た 場合 , 次 の 
割込み が か か る まで ある 程度 時 間 が か か り 
ます 。 

これ に 対し て モー ド 到 は , TURBO シ 
リー ズ か ら 新 設 さ れ た も の で , 従来 の 2 バ 
イド の キー・ デ テテ タ に 0 で でき パパ イト の 
ゲー ムキ ーー 信号 が 80C49 か ら 送 られ て き 
ます 。 ゲ ー ム キー 信号 は 24 ピット で 構成 
され て お り , 24 個 の キー に 限り 複数 個 の 
キー・ デ ー タ を 同時 に 読み 取る こと が で き 
る の で , どの キー が 押さ れ て いる か ), 離さ 
れ た の か が 容易 に 判断 可能 と な り ま し た 。 


モー ド A の キー・ デ ー タ 


ビッ ト 7 ビッ ト 6 ビッ ト 5 


1 バイ ト 目 


2 バイ ト 目 


に が ト は に ピット 2 ビッ ト 1 ビッ ト ひ 


押さ れ た キー の ASCII コード 


モー ド B の ゲー ムキ ー・ デ ー タ ( X1-TURBO の み ) 


ビ ピット 6 ビッ ト 5 


1 バイ ト 目 


ビッ ト 3 ピット 2 ビッ ト 1 ビッ ト 0 


し か し , 唯一 の 欠点 は , キー の 状態 が 変化 
し な いと 区 の 割込み が か か ら な いと いう こ 
と で す 。 「 
この た め , 今後 2 つの ゲー ム ・ プ ログ ラ 
ム の キー・ ス キャ ン の 処理 部 分 に は X1 専 
用 と X1 TURBO 専用 の 2 通り の ソー ス ・ リ 
スト を 載せ て あり ます の で , 注意 し て くだ 
さい 。 な お TURBO の ユー ザー の 方 は , キー 
ボー ド の 左 横 の モー ド 切 換え スイ ッ チ を , 
か な ら ず モー ド B に し て くだ さい 。 
List2-7 中 , KEYINT は キー 割込み の た め 


の 初期 設定 を 行い ます 。 実際 の 割込み 処理 


は INTRPT で 行い , KEY で は 移動 方 向 の 
キー4, 6 の 判定 を 行っ て いま す 。 ま た 弾 の 
発射 は スペ ー ス ・ キ ー で 行い ます が , この 
チェ ッ ク は SSKCK で 処理 し , 弾 の 連続 撃 
ち が , で き な い よう 前 の キー・ デ ー タ を 保存 
し て お いて 押し 直し が あっ た 時 だ け 有 効 と 
する な ど , 実戦 的 な テク ニッ ク も 入れ て い 
ます 。 これら の ルー チン で は ビッ ト 操 作 命 
令 で ある BIT 命令 が た くさ ん 使わ れ て い 
ます の で , 理解 を 深め る た め に ここ で ピッ 
ト 操作 命令 及び よく 使わ れる 論理 演算 命令 
に つい て , その 効果 を 簡単 に マス ター し ま 
し よう り 。 

まず , ビッ ト 操 作 に は , BIT, SET, RES 
の 3 種類 が あり , レジ スタ また は レジ スタ 
で 示さ れる 番地 の 内 容 の 指定 の ビ ピット (O 
7) の 操作 を 行い ます 。 


(1BIT( ビ ッ ト ・ チ ェ ッ ク ) 
指定 の ビッ ト が 1 か 0 か を 調べ 結果 は ゼ 


ロフ ラグ に 返さ れ ま す 。0 の 時 は フラ グ を 


セッ ト し , 1 の 時 に は フラ グ を リセ ッ ト し 
ます 。 


(2)SET( ビ ッ ト ・ セ ッ ト ) 
レジ スタ また は レジ スタ で 示さ れる 番地 
の 内 容 の 指定 ビッ ト だ け を 1 に し ます 。 


(3)RES( ビ ッ ト ・ リ セッ ト ) 
操作 対象 は SET と 同じ で す が , 操作 内 容 
は 逆 で 指定 ビット だ け を 0 に し ます 。 


SET, RES の いずれ を 実行 し て も フラ グ 
は 変化 し ませ ん 。 

論理 演算 に は , OR, AND, XOR の 3 種類 
が あり ます 。 それ ぞ れ アキ ュ ム レー タ の 値 
と レジ スタ の 値 ま た は 1 バイ ト の 数 字 を 2 
進数 に 変換 し た 上 で , ビッ ト ご と の 演算 を 
行う も の で す 。 で きた 数 字 は アキ ュ ム レー 
タ に 入り ます 。 


(1) OR( 論 理 和 ) : どちら か の ピッ ト が 1 
な らい ば , 演算 結果 の ビッ ト を 1 に する 。 
両方 の ビッ ト が 0 な ら ば その ビッ ト を 
0 に する 。 一 般 に , アキ ュ ム レー タ の あ 
る 特定 の ビッ ト を 1 に し た い 時 に 用 い 
られ る こと が 多い 。 


(2) AND( 論 理 積 ) : 両方 の ビ ピット が 1 な ら 
ば , 演算 結果 の ビッ ト を 1 に する 。 ど ち 
ら か の ビッ ト が 0 な ら ば その ビッ ト を 
0 に する 。OR と は 逆 に , アキ ュ ム レー 
タ の 特定 の ビッ ト を か な ら ず 0O に し た 
- い 時 に 用 いら れる こと が 多い 。 


(3)XOR( 排 他 的 論理 和 ) : 両方 の ビッ ト が 
同じ な ら 演 算 結 果 の ビッ ト を 0, 違っ て 
いた ら そ の ビッ ト を 1 に する 。 主 に , ア 
キュ ムレ ー タ の ある 特定 の ビット を 反 


転 1 なら 0 に , 0 な ら 1 に ) さ せる 時 に 
使わ れる 。XOR は 2 度 繰 り 返 す と , も と 
の 値 に 戻る と いう 特徴 が ある 。 


こ の 他 に ,。:NGT( ア キュ ああ. レー タ の 全 
ビッ ト を 反転 させ る 演算 ) と し て , CPL と 
いう 命令 が あり ます が , めった に 使う こと 
は な いと 思い ます 。 ま た, 論理 演算 は この 
よう に 実際 に 演算 し た 結果 が 欲し い 場 合 
と , ビ ピット ・ チ ェ ッ ク の 代用 と し て 単に フラ 
グ の 変化 を 見 る た め に する 場合 と が あり ま 
す 。 も ちろ ん , 両方 を 目的 と し て 使用 する 
こと も で きま すか ら , 利用 次 第 で は 大 変 便 
利 な も の と いえ ます 。 ですから, プロ グ ダ ラ 
ム 中 に 論理 演算 が で て きた 場合 に は , まず 
何 の た め に 論理 演算 を し て いる の か , その 
使用 目的 を 把握 する こと が , プロ グラ ム を 
理解 する 上 で 大 切な ポイ ント に な る の で 
す 。 

さて , 本 プロ グラ ム の SSKCK で 使わ れ 
て いる AND で す が , スペ ー ス バー が 押さ 
れい 科 ビッ ト 4 す は 1 に 傘 つっ そい ます 。 
こ ニニ で ぞ で は 。 巣 に ピッ ト 1 が 四 叶 か COFF か 和 を 
彰 定 と そい る だ け で す の で 。 5! 自 HF 1 A』 と 
記述 し て も 同じ 結果 と な り ま す ( 図 11 参 
照 )。 

な お 。 そ 当 は 鏡 は 一 度 だ を 革 ,。 トー タ 
ル で 画面 上 に は 6 発 ま で 出る よう に 設定 
し て いま す 。 ま た 。 連続 撃ち は あえ て で き 
た いよ うに な っ そい まま すま 、 プチ 上 グラ ム 約 に 
は , この よう な 制限 を つけ な い 方 が 簡単 な 
の で す が , キー 操作 に 関す る テク ニッ ク の 
も を つと し て 理解 する よう に そく だ さい 。 
この 判定 に 使わ れ て いる の が , OLDKEY と 
いっ ワー ズ を エー で きま 人 本 どの キー・ 
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、 SPCKEY 
- L | バッ ファ の 内 容 
、*- 押 され て いれ ば 1 


チェ ッ ク で スペ ー ス バー が 押 ざ ね れ て いな 
か っ た 場合 に だ け , FFH が 入る よう に な っ 
て いま す 。 そして, この OLDKEY の 値 が 
FFH で な い 場 合 は , た と え キ ー が 押さ れ て 
いて も , 弾 の 発射 は で き な い よう に し て い 
る の で す 。 発 射 OK と な っ た 場合 に は , 入力 
キー の 値 (X1 で は 20H, X1 TURBO で は 
02H) を 入れ て , 連続 撃ち を 防止 し て いる わ 
け で す 。 

こう し て , キー に お ける 弾 の 発射 が OK 
と な っ て も , 次 に 弾 の 総数 (6 発 ) よ る 制限 
が 待っ て いま す 。 つ まり 。 弾 の ウー クリ 
ア に 空き が ある か どう か で す が , これ を 調 
べ て いる の が BAPOS の 部 分 で す 。 これ は , 
弾 の ワー クエ リア の 内 容 が わか れ ば 簡単 だ 

と 思い ます が , 弾 は 一 度 に 2 発出 る こと に 
な っ て いる た め , この 空き エリ ア 捜 し も 2 
度 実行 され な けれ ば な り ま せん 。 そこ で , 
C レ ジス タ に 弾 発射 位置 の オフ セッ ト 値 
(座標 用 ) を 設定 し て か ら , BAPOS を 
コー ル し て いる の で す 。 

な ぜ , 単純 に 2 発 ま と め て 発射 し て いな 
いか と いう と,。 英 に 弾 が 当たっ た 場合 に 2 
発 と も 蘭 に 命中 する と は 限ら ず , 1 発 だ け 
当たっ た 時 は 。 その 当たっ た 1 発 の ワー ク 

エリ ア だ けが 空き と な る か ら で す 。 

な お , 弾 の ワー クエ リア の 内 容 は , 炊 の 
まあ うな っ て も ます 。 


わか れ ぱ ば, 2 章 は も う 卒 業 で す 。 テ スト を 実 


(HL) : 弾 の 出現 フラ グ 行 し て 。 し ば らく は 楽し ん た で くだ さい 。 弾 
…1 = 出現 中 を 打つ に は SPACE, 右 へ 移動 する の は 6, 
0= 出 現し て いな い 左 べ へ は 4 です 。 エ ッ / も う 飽 きた っ て 7? 
(HL 二 1) : 弾 の X 座 標 それ で は 先 に 進ん で くだ さい 。 
(HL 十 2) : 弾 の Y 座標 アセ ンプ ブル の 順番 は , List2-3, List2-4., 
List2-6, List2-7, List2-7-T の 順 で 行い ま 
論理 演算 と キー ボー ド か ら の 入力 方 法 が 家 。 


C2B9 : 米 玉 氷水 氷 List 2- 了 -G 米 ※※※*※ 

C2B9 7 

C2B9 8LPUT: :BLook FUT ー 

C2B9 CDE の Cg CALL XYADR HL<ー 表 示 ア ドレ ス を 求め る 
C2BC 44 LD B/H 

C2BD 4D LD C_/L | ee_r 

C2BE 118gE3 LD DE ,BDATA DE 一 弾 の パターン デ ー タ の ある アド レス 
C2C1 2Eg4 LD し 。 4 Lー4… 縦 の ドッ ト 数 

CZC3 BE に | ド : :Bullet Put LooP 

C2C3 1A LD A, (DE) 2 や 
C204 13 INC DE イー ンー タ を ナ ! す る 

C2C5 CBFg SET 6,B 至 の バン ク 

C2C7 ED79 OUT (C) ,A ② VRAM に A の 値 を 入れ る 
C2C9 1A LD A, (DE ) 、 

C2CA 13 INC DE | @ cm 

C2CB 67 LD H,A 3 

C2CC 1A LD A, (DE) 、 

C2CD 13 INC DE | 1 

C2CE CBF8 SET ィ _B 縁 の バン ク 

C2D の み ED79 OUT (C) 。A ② と 同じ 

C2D2 CBBg RES 6,B 赤 の バン ク 

CZD4 ED6] OUT (C) ,H VRAM に H の 値 を 入れ る 

C2D6 CBB8 RES 7,B B の 値 を も と に 戻す 

C2D8 78 LD A,B ヤー ヤー キー"0 "0「「「ー 
C2D9 C6g8 ADD A,8 Eo 
C2DB 47 LD B,A 

<UC 20 DEC 上 | 0 に な る まで BPLP を 練り 返す 
C2DD C2C3C2 JP NZ,BPLP | 

C2E の C9 RET リタ ー ン 

CZE 1 : 

CZE 1 : 米 玉 炒 氷 玉 氷 List 2-7 了 ーN ※※※ 米 ※※ 

C2E 1 : 

CZE ] KEYINT: :KEY INTerrupt キー 入力 割込み 設定 ルー チン 
C2E1 ED5E 1 M 2 モー ド 2 割 込み セッ ト 

C2E3 2198Cg LD HL , IRQTBL+8 HL 割 込み ベク トル 

C2E6 7C LD A,H | | レジ スタ へ 割込み ベク トル の 
C2E7 ED47 LD | 人 | 上 位 バ イト を セッ ト 


C2E9 
C2EB 
C2EE 
C2EF 
C2F2 
CZ2F 3 
C2F3 
CZF3 
CZ2F6 
C2F6 
CZ2F8 
C2FA 
C2FC 
C2FF 
C3 の 1 
C3Z 
C3 の 2 
C3 2 
C35 


C396 
C396 
C3 の 8 
C3A 
C3C 
C39D 
C31g 
C312 
C313 
じ 31 3 
C315 
C317 
C317 
C317 
C317 
C317 
C318 
C319 
C31C 
C31F 
C32 1 
C324 
C327 
C3ZA 
C32D 
C339 の 
C333 
C334 
C335 
C335 
C336 
C338 
C338 
C338 
C33B 
C33D 


MM 111A 


ED78 
E62 の 

2 の FA 
1 の 19 
ED78 
C9 


の 1911A 
F5 


ED78 
E64 の 
2FA 
FI 
1 の 919 
ED79 
C9 


の の の 
の の の 


F5 

CS 

CDF 3C2 
CDF 3CZ 
3 に に 3 
CD92C3 
CDF 3C2 
CDF 3C2 
3213C3 
CDF 3C2 
3215C3 
C1 

F 1 


FB 
ED4D 


3A13C3 
CB77 
2 の の 6 


RCVSUB : 


RCVRDY : 


SNDSUB : 


SNDRDY: 


KEYBFR : 
SPCKEY : 


INTRPT: 


RT1I: 


KEY : 


2 
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eo 
| 下位 パイ ト を 書き 込む 
り 

リタ ー ン 


サブ CPU 80C49 か ら の デー タ を 入力 
メイ ン 側 8255 か ら の ボー ト B 


サ プ ブ 側 8255 か ら の OBF 信 号 が 
YL7 に な る の を 待つ 


| サフ て Pu aoo49 か ら デ ー タ を 入力 


サ プ CPU80C49 へ コマ ンド や デー タ を 出力 
メイ ン 側 8255 ボ ー ト B 
AF を スタ ッ ク に 退避 


| サブ 側 gz55 か ら の IBF 信号 が 
| 2 タ の っ 


AF の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
| サフ Pu 0o49 ヘ デー タ を 山 カ 
リタ ー ン 


AS コー ド * キ ー・ ペ パッ プチ 
スペ mmー ス を ー* ハ パ メ ルン た 


左 を る る る る する る る る する る る する る る すす る る る る る る る 1 


ル ん 1-IURNBO の 村人 合 +* 


: 米 玉 米 米 米 炒 炒 炒 炒 炒 炒 炒 炒 米 水 水 水 水 炒 炒 水 炒 氷水 水 水 


LD A,E4H 
CALL SNDSUB 
LD A/L 
CALL SNDSUB 
RET 
LD BC,1A1H 
IN A/(C) 
AND 2gH 
JR NZ ,RCVRDY 
LD BC 190H 
IN A,(C) 
RET 
LD BC,1A1H 
PUSH AF 
:SeNDReaDY 
IN A,(C) 
AND 4 の H 
JR NZ,SNDRDY 
POP AF 
LD BC , 1 9 の H 
OUT 《C) 。A 
RET 
DW の 
DW 
: 米 
: INTerRPuT げ 
PUSH AF 
PUSH BC 
CALL RCVSUB 
CALL RCVSUB 
LD A, の の E3H 
CALL SNDSUB 
CALL RCVSUB 
CALL RCVSUB 
LD (KEYBFR) ,A 
CALL RCVSUB 
LD (SPCKEY) ,A 
POP BC 
POP AF 
ReTurn Interrupt 
E | 
RET | 
KEY soan 
LD A,(KEYBFR) 
BIT 6,A 
JR NZ,KEY4 


キー 割込み ルー チン (TURBO 専 用 ) 
AF レジ スタ を スタ ッ ク へ 退避 
BC レジ スタ を スタ ッ ク へ 退避 
| 4 モー ドキ ー の 続 み 込 み 
ゲー ムキ ー を 読む むための コマ 
ンド を サブ プ CPU へ 送る 
ゲー ムキ ー 1 バイ ト 目 を 読む 
ゲー ムキ ー 2 バイ ト 目 を 読む 
2 バイ ト 目 を KEYBFR へ 格納 
ゲー ムキ ー 3 バイ ト 目 を 読む 
3 バイ ト 目 を SPCKEY へ 格納 
BC レジ スタ を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
AF レジ スタ を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


割込み 許可 
割込み ルー チン か ら の リタ ー ン 


ーー キ ーー コード 


| タ 電 され た な ら KEY4 へ 


C33F CB4F BIT 1 ,A 


C341 2 の の 9 JR NZ,KEY6 | "6" が 押さ れ た な ら KEY6 へ 
C343 : 素 素 素 米 氷 炒 炒 氷 炒 米 丈 氷 氷 氷 
C343 : 水 大 人 1 の 場合 * 
C343 : 素 炒 素 玉 炒 氷 米 炒 素 水 炒 水 
INTRPT: :INTerRPuT キー 割 込み ルー チン ( 旧 X1 シ リー ズ ) 
PUSH AF 
PUSH BC | レジ スタ を スタ ッ ク へ 退避 
PUSH DE 
CALL RCVSUB CONDITION CODE を 読み 込む 
LD E ,A E<-A 
CALL RCVSUB ASCI CODE( キ ー・ コ ー ド ) を 読み 込む 
LD D,A D<-A 
BIT 6.E キー 割込み が か か っ た か ? 
JR NZ, INTRPE か か っ て いな けれ ば INTRPE へ 戻る 
INTRP1 : 


: INTerRPut 1 


CP > スペ ー ス ・ キ ー か ? 
JR NZ, INTRP2 違う な ら INTRP2 へ 
LD (SPCKEY) ,A (SPCKEY) 一 A(20』 を 格納 ) 
JR INTRPE INTRPE へ ジャ ンプ する 
INIRFPZ: :INTerRFuUt 2Z 
LD (KEYBFR) ,DE (KEYBFR) DE( キ ー・ コ ー ド ) を 格納 
INTRPE: :INTerRPut End 
POP DE 
POP BC レジ スタ を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
POP AF 
ね 1 : :ReTurn Interrupt 
E | 割込み 許可 
RET | 割込み ルー チン か ら の リタ ー ン 
KEY : :KEY scan 
LD HL ,KEYBFR HL*-KEYBFR の アド レス 
BIT ら 5, (HL ) リピ ー ト キー の チェ ッ ク 
INC HL HL*-HL 二 1( フ ラグ は 変化 し な い ) 
LD A,/ (HL ) A- キ ー・ コ ー ド 
JR NZ ,KEY 1 リピ ー ト キー で な いな ら KEY1 へ 
LD (HL ) ,g (KEYBFR 二 1) 0 
DEC HL HL*-HL 一 1 
LD (HL ) , の (KEYBFR) <-0 
KEY1: : 代 EY SOAn ] 
て の | *4" が 押さ れ た な ら KEY4 へ 
JR Z,KEY4 
な わ っ SE < 
JR Z,KEY6 | 6* が 押さ れ た な ら KEY6 
C343 : 素 水 素 氷 素 炒 氷 北 氷 米 炒 丈 素 
C343 :※ 全 機 種 共 通 * 
C343 : 素 素 炒 玉 炒 素 米 炒 素 炒 炒 素 素 ※ 
C343 NOMOVE : :NO MOVE 
C343 AF XOR A A-0… 移 動 方 向 =0 
C344 C9 RET 
C345 KEY4:  :KEY 4 
C345 3E の LD A,LEND A<-0… 左 端 座標 移動 方 向 =0 
C347 91 SUB むい A*-A 一 C : 
C348 C8 RET Z A=0 な ら 左 端 で ある の で リタ ー ン 


章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


C349 3E5 LD A,5 A<-5… 移 動 方 向 =5 
C34B C9 RET 
C き 4C KEYG・ 2 人 KEY 5 
じ 34C 3 ヒ 2 ヒ LD A,REND A<-2Ea… バ 右端 座標 移動 方 向 =09 
C34E 91 SUB C A=A 一 C 
C34F C8 RET Z A= テ 0 な ら 右 エン ド で ある の で リタ ー ン 
C35 の 3Eg の 1 LD A,1 A<-1… 移 動 方 向 =1 
C352 C9 RET 
C353 ) 
じ 3 ら さ MYMOVE : :MY MOVE ーー 一 主人 公 の 移動 
C353 ED4BCEC3 LD BC, (MYLOC) BC 現在 いる 座標 
C357 CD38C3 CALL KEY キー 入力 に より 移動 方 向 を 求め る 
C35A 287 JR ん 。SKPCLS 方 向 =0 な ら SKPCLS へ 
C35C CD46CI な AL に 上 MVCLS 移動 方 向 別に 消去 , BC は 次 座標 
C35F ED43CEC3 LD (MYLOC) , BC (MYLOC) < 一 BC… 移 動 後 座標 を スト ア 
C363 SKPCLS: :SKIF CLS 
C363 AF XOR A A=0… 主 人 公 の パタ ー ン 番号 
C364 CD88CM CALL DISP DISP を コー ル し (C,B) に A を 表示 
C367 C9 RET 
C368 3 
2E BULSTY EQU 46 :BULlet STart Y 一 一 弾 発射 時 の Y 座 標 
の 6 BULVAL EQU 6 :BULlet VALue 一 一 弾 の 総数 
E380 BDATA EQU GDATA+48gH  :Bullet DATA ー 一 弾 の パタ ー ン ・ デ ー タ 
C368 の ある アド レス 
C368 る る る も も る する て る る る る る る する る る る る る る る る る < 
C368 X1-TURBO の 場合 * 
C368 : 素 米 玉 玉 米 氷 炒 ※ 玉 炒 炒 炒 米 素 素 炒 素 炒 素 素 炒 米 素 米 炒 炒 
C368 SSKCK: :Space & Shift Key ChecK 
C368 3A15C3 、 LD A,(SPCKEY) A<- (SPCKEY) の 値 
C36B 21CDC3 LD HL ,OLDKEY 前 回 スペ ー ス キー が 押さ れ た か 否 か の 
C36E E62 AND 2H メー クウ トレス 
C37 の 2 の 93 JR NZ ,PUSHKY CTR 
C372 36FF LD (HL ) ,/ 凶 FFH (HL)-FF。 
C374 C9 RET 
C375 : 素 米 炒 素 炒 炒 米 炒 素 氷 米 炒 米 米 米 米 
C375 : ホ ん 1 の 場 人 月 * 
C375 : 玉 素 来 素 米 北米 炒 素 米 素 米 炒 炒 米 米 
SSKCK: :Space &Shift Key ChecK 
LD HL ,SPCKEY SPCKEY の アド レス 
LD A/ (HL) A*-(HL) …(SPCKEY) の 値 
LD (HL ) の (HL) 0 
LD HL ,OLDKEY 前 回 スペ ー ス キー が 押さ れ た か 否 か の 
CP 人 ] デー タ の アド レス 
JR Z,PUSHKY 前 回 押さ れ た の で PUSHKY へ 
LD (HL ) ,FFH (HL)*ーFF』 
RET 
し うた を を する る る すす るる る る る る る < 
C375 で 、 機種 共通 * 
C375 る る る る る る る る る る する る る る < 
C375 PUSHKY: :Push KeY 
C375 46 LD B レ (HL) B*- (HL) 
C376 4 INC B B<-B 二 1 
C37) (しり R に に ト NZ B=0 て で な けれ ば リタ ー ン 
378 // LD (HL ) ,A キー が 押さ れ た 値 な の で A デ FF』 と な る 


C379 
C37B 
C37E 
C38 の 
C38 
C383 
C385 
C385 
C386 
C387 
C389 
C38A 
C38B 
C38C 
C38E 
C38F 
C38F 
C391 
C392 
C395 
C396 
C397 
C398 


C39A 


C39B 
C39B 
C39B 
C39E 
C3A 
C3A 
C3A1I 
C3A2 
C3A3 
C3A6 
C3A7 
C3A8 
C3A9 
C3AA 
C3AC 
C3AD 
C3AD 
C3AD 
C3AE 
C3AF 
C3B 
C3B 1 
C3B2 
C3B3 
C3B6 
C3B9 
C3BA 
C3BB 
C3BC 
C3BE 
C3BF 
C3C 


ゆり E の の 
CD8C3 
ME の 3 


21DC3 
696 


21D の C3 
696 


コ 

ES5 

B7 
C4ADC3 
E 1 

々 3 

な づ 

23 
1F 4 
C9 


C5 
Z3 
4E 
Z3 
46 
ES 
2Z1 の 4 1 
CD13C1 


BAPOS : 


BALOOP : 


BULAP・ 


ABMOVE : 


BMLOOP : 


BMOVE : 


LD C, の 
CALL BAPOS 
LD C,3 
:Bullet Appear POSsibility 
LD HL , BULWOK 
LD B,BULVAL 
:Bullet Appear LOOP 
LD A,(HL) 
OR A 
JR Z,BULAP 
INC HL 
INC HL 
INC HL 
DJNZ BALOOP 
RET 
:BULlet APear 
LD (HL ) , 1 
INC HL 
LD A, (MYLOC) 
ADD A,C 
LD (HL ) ,A 
INC HL 
LD (HL) , BULSTY 
RET 
:All Bullet MOVE 
LD HL , BULWOK 
LD B,BULVAL 
:Bullet Move Loop 
LD A, (HL ) 
PUSH HL 
OR A 
CALL NZ , BMOVE 
POP HL 
INC HL 
INC HL 
INC HL 
DJNZ BMLOOP 
RET 
:Bullet MOVE 
PUSH BC 
INC HL 
LD C/ (HL ) 
1NC HL 
LD B (HL ) 
PUSH HL 
敵 0| HL , 14H 
CALL CL FTXY 
POP HL 
LD A,(HL) 
OR A 
JR Z,BLDSAP 
DEC (HL ) 
LD B (HL) 


DEC HL 


ペーーーー ニ ーーー ご 


C<-0…X 座 標 の オフ セッ ト 値 (左側 ) 
弾 の 発射 準備 を する た め 
C<-3…X 座 標 の オフ セッ ト 値 (右側 ) 


HLe- 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
B< 一 弾 の 総数 


A= テ (HL)… 弾 の 出現 フラ グ 


| AO0 な ら BULAP へ 


HL<-HL 十 3… 次 の 弾 の ワー クエ リア 
弾 の 総数 だ け , 空き エリ ア を 探す 


(HL) 一 1… 弾 出現 フラ グ 
HL<-HL 十 1 
Ae- 主 人 公 の X 座 標 


A<-A 士 C 

(HL) *-A… 弾 の X 座 標 
HL* 一 HL 十 1 
(HL)<- 弾 発射 時 の Y 座 標 


ーー すべ て の 弾 の 移動 
HL<- 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
B<- 弾 の 総数 


A*-(HL) … 出 現 フ ラグ 
HL の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


A デ 0 な ら BMOVE を コー ル 
HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


HLe-HL 十 3… 次 の 弾 の ワー クエ リア 


弾 の 総数 だ け , BMLOOP を 繰り 返す 


BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
HL*-HL 十 1 

C<--(HL) … 弾 の X 座 標 

HL*-HL 十 1 

B<-(HL) … 弾 の Y 座 標 

HL の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

HL< 一 消去 の サイ ズ 

(C,B) より , サイ ズ HL で 消去 する た め 
HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
A<-(HL) … 弾 の Y 座 標 


A= テ 0 な ら BLDSAP へ 


(HL) で (HL) 1… 弾 の Y 座 標 一 1 す る 
B<-(HL) … 弾 の Y 座 標 
HL*-HL 一 1 


F3 
31BF 
CDE 1 C2 
CD47C の 
211AZE 
22CEC3 
2Z1DC3 
696 


36 の の 
Z3 
Z3 
23 
19F9 


CD53C3 
CD68C3 
CD9BC3 
18FS 


3D 
C319C2Z 


B7 
C9 


BLDSAP : 


OLDKEY : 


MYLOC: 


BULWOK : 


LD C,/(HL) 
CALL BLPUT 
POP BC 
RET 


:BuLlet DiSAPear 
DEC HL 
DEC 
LD 
POP 
RET 


:OLD pressed KEY 
DB 

:MY LOCation 
DS 2 

:BULlet WOrK area 
DS 18 


: 米 米 氷 炒 水 氷 LiSt 2 の -7ー] ポ 水 氷水 水 


1EST・: 


TMAIN: 


EMDEAD : 


EMCHK : 
DISPSC: 


EXPLO1 


ORG CC の H 


7 上 お お す 


SP,STACK 
KEYINT 
TEXTOF 
HL , 2E1 AH 
(MYLOC) ,HL 
HL , BULWOK 
B,BULVAL 

:Test Loop 

LD (HL ) の 

INC HL 

INC HL 

INC HL 

DJNZ まま も 


:Test MAIN 
MYMOVE 
SSKCK 
ABMOVE 
TMAIN 
DEAD 
A 
HOK26A 

:EneMy CHecK 

OR A 

:DISPlay SCreen 
RET 
EQU 4 


p 童 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


C<-(HL) … 弾 の X 座 標 
(C,B) に 弾 を 表示 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


goes oe 


(HL)*--0… 出 現 フ ラグ を 0 に する 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


ーー 一 前 回 押さ れ た キー の デー タ 


ーー 一 主人 公 の 座標 


ーー 弾 の ワー クエ リア 


テス ト ・ プ ログ ラム の エン トリ ー・ ア ドレ ス 


割込み 禁止 

スタ ッ ク ポ イン タ を BF00。 に 設定 
キー 割込み 初期 セッ ト 

テキ スト 文字 を クリ ア す る 
HL*-2E1A』… 主 人 公 の 初期 出現 座標 


HL 一 弾 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
B<- 弾 の 総数 


(HL) 0… 弾 の 出現 フラ グ を 0 に する 
HL=-HL 3… 次 の 弾 の ワー クエ リア 
弾 の 総数 だ け , TL を 繰り 返す 
MYMOVE を コー ル し 主人 公 を 移動 


・[ SHiFT] を チェ ッ ク す る た め 
すべ て の 弾 を 移動 する た め 


TMAIN へ 永久 ルー プ (NMI で 抜け 出せ る ) 


テス ト の た め の パ ッ チ 


衝突 得点 計 上 


1. 衝 突 の 判定 ゲー ム 座 標 を 用 いる 
p 数 字 .‥ 文 字 と 数 字 パ ター ン の 作製 
3. 計 算 .… 得 点 の 計算 と 表示 その ] 
4.BOCD. 得点 の 計算 と 表示 その 6 
5. 衝 突 の 処理 .… ゲ ー ム らし さ の 追求 


1 る と 加 。。 ーー 
@ 特 に , コン ピュ ー タ ・ - ゲ ー ム に 中 流 意 識 や 
あき ら め は 適用 し ませ ん 。 ハ イス コア を 出 
。 し た い 人 は , スペ ー ス ・ ・ バ ー が 折れ よう と 
ダー ム を 続け , その ゲー ム を キワ メ な く て “ 


も て し まい まし ょ 
ついては, すべ 


1. 衝突 の 判定 ゲーム 座標 を 用 いる 


スポ ー ツ に も いろ いろ な 種類 が あり ます 
が , 審判 の 手 に よっ て 勝敗 が つけ られ る も 
の が た くさ ん あり ます 。 し か に 。. お よそ 人 
間 の 判定 と いう も の ほど , あい まい て で 不 確 
実 な も の は あり ませ ん 。 審判 が 単なる 記録 
係 で ある な ら ば , . そ こ に は 文句 の つけ よう 
が な い 勝 負 の 事実 が 存在 する の で す が , 体 
操 や ボク シン グ の 判定 な どの よう に 審判 員 
の 主観 が 入る 場合 に は , 正確 な 判定 を 要求 
する こと 自体 , 最初 か ら 無理 が ある わけ で 
す 。 そこ で , 『 審 判 の 判定 は 神聖 で ある 」 と 
いう こと に し て , スポ ー ツ を 成り 立た せる 
こと に し た の で す 。 この 人 間 に よ る 審判 の 
最たる も の は , 何と いっ て も 裁判 で す が , 
科学 技術 を 駆使 し た 現代 で も , 誤審 は 避け 
られ な い の が 実情 の よう で す 。 


2 章 の 最後 の プロ グラ ム で , 動き と し て 
は か な り ゲ ー ム に 近づい て きま し た 直 。 画 
の 画面 に た と え 英 が 出 て きた と し て も , そ 
れ だ けけ で は ゲー ム を し も まっ な だ なく 成立 し まき 
せん 。 リ アル タイ ム ・ ゲ ー ム が ゲー ム ぞ し て 
成立 する に は , 敵 の 動き と 主人 公 と の 間 に 
何ら か の コミ ュ ニ ケー ショ ン が な は けれ ば な 
ら な いか ら で す 。 それ で は , 瑞 と 主人 公 と 
の ヨゴ ミュ ニケ ー タ を ョ ン だ 村 机 か と いえ 47 
結局 は 衝突 の 判定 と いう こと に な り ま す . 
衝突 と は , 2 つの パタ ー ン が 接触 , ある い は 
章 な っ て いる か どう か で すか が ら , ぞ の 判 完 
は それ ぞ れ の 座標 を 調べ れ ば 簡単 に わか る 
わけ で す 。 これ を , 具体 的 な 形 で 示す と 図 
1 の まう に た な りり まず 。 

この 図 で いう 接触 の 判定 と は , 2 つの パ 


3 章 衝突 と 得点 計算 


1. 主 人 公 と 英 の 接触 2. 弾 と 敵 の 接触 


全て 症 4 補 
弾 は 1X1 コ マ 


接触 し た と 判断 され る 
エリ ア ( 座 標 ) 


六 … 接 触 も し く は 衝突 の 判断 を する た め に 基準 と な る パタ ー ン の 先頭 座標 
へ … 接 触 も し く は 衝突 を 判断 され る パタ ー ン の 先頭 座標 の 例 


主 大 公 の キャ ラク タ ・ パ ター ン 


衝突 し た と 判断 され る 座標 


3. 主 人 公 と 陣 の 衝突 1 5. 弾 と 敵 の 衝突 


ター ン ガ が 出会っ た 時 に 互い に ハジ キ 合 うと 
いう よう な 場合 (ピン ボー ル ゲ ー ム な ど ) に 
用 いら れ ま す 。 一 方 , 衝突 と いう の は 2 つ 
の パタ ー ン が ある 程度 , 重なっ た 場合 を い 
いま す 。 ど ちら に し て も 判定 の 基準 は 図 1 
で 示さ れる よう に パタ ー ン 左上 .( 先 頭 座 標 ) 
の 位置 関係 に な り ま す 。 

衝突 1 の 判定 は , 敵 と 主人 公 が 1 コマ で 
も 重なる と , 衝突 し た と みな す 判 定 で す 。 
キャラ の ツタ ぃ ュ パ ダー ン は ば は. 4 メキ ブロ ッ 導 腕 
構成 され て いま す が , その 全部 に パタ ー ン 
が 描か れ て いる の で は な く , 空白 部 分 も 含 
ん で いま すず す 。 その た め 。 1 コマ 凍 な る だ け で 
衝突 し た と 判定 され た の で は , 描か れ た 図 
柄 自体 は 重なっ て いな い 場 合 も あり , ゲー 
と し て は キ ゼ ああ 思 ぎる と い 光 まま 。: 括 ここ 
で 衝突 2 の よう に , パタ ー ン の 1/8(2 コ 
マ ) 以 上 が 重なっ た 時 , 初め て 衝突 し た と 判 
二 ま あこ と だ だ し て いま す 、 な お 。 嘩 と 藤 の 
衝突 に つい て は , や や キビ シク 英 の パタ ー 
ン (4X4 ブ ロッ ク ) 内 に 弾 が あれ ば 衝突 の 


判定 を する こと に し て いま す 。 ゲー ム を す 
る あな た に と っ て や や 有利 で ある と いえ ま 
の 

この List3-1 の MYCHK ルー チン が, 敵 
と 主人 公 と の 衝突 判定 を する ルー チン で 
EMCHK ルー チン は 敵 と 弾 と の 衝突 判定 を 
し て いま す 。 判定 の 結果 は どちら も キャ 
リー フラ グ 補 短い ま すず 5 、 メ イン ・ 
ルー チン (List3-5 の TEST ルー チン ) で は 
この 判定 プログ ラム の 後 で , キャ リー フラ 
グ に よる 条件 分 岐 を させ れず , 衝突 後 の 処 
理 が で きる 受 だ た な 全 素 SS ろ あ る 2 つの 
ルー チン を 見 る と , EMCHK の 方 は シン プ 
ル で わか び サ り や すい そ と 感 づ の で す / が . 
MYCHK の 方 の 衝突 座標 の 計算 方 法 は , 何 
だ か わか り に くい よう な 気 が す る か も し れ 
ませ ん 。2 を 足し て 5 と 比較 する な ら , 何 も 
足 さ な いで 3 と 比較 し て も 同じ で は な い 
た で 本 あま これ は XY 
共に 同じ こと な の で す が , 比較 判定 を 1 回 
で 済ま す の に , 式 を 次 の よう に 直し て いる 
た だ: の すず す 。 


《 衝 突 と 判定 され る 位置 関係 》 
ー2 侍 主人 公 の 座標 一 敵 の 座標 ミ 2 
J 
0 ミ 主 人 公 の 座標 一 敵 の 座標 十 2 ミ 4 


つま り , 1 バイト の 16 進 数 で は 2 一 FEH 
だ だ っ て し まう の で. こめ まま で は ー み >9 
と いう 判定 を され る の で す 。 これ を 避け る 
た め に . サ 2 る を し て か らら 5 と 比較 する と い 
うわ け で す 。 ど うし て も わか り に くい 場合 
は , 両者 の 座標 に 数 値 を 入れ て 計算 し て み 
る を ハッ キサ し ます 。 


Z189CZ 
119E の の 
693 


6] 

Z3 

23 

B7 
2815 
3ACEC3 
96 
C6 の 2 
FEg5 
3 の B 
3ACFC3 
23 

96 

2B 
C6 の 2 
FEg5 
D8 


19 
1E2 
C9 


21D9C3 
696 


: 米 米 米 米 涼 氷 List 3-1-N 水 ※ 水 水 水 


MYCHK : 


MCLOOP : 


NCRASH : 


EMCHK : 


ECLOOP : 


:MY CHecK 
LD HL , EMWORK 
LD DE , 1 4 
LD B ,EMVAL 
:MY Check LOOP 
A,(HL ) 
HL 
HL 
A 
Z,NCRASH 
A, (MYLOC) 
(HL ) 
A,2Z 
5 
NC ,NCRASH 
A, (MYLOC+1 ) 


: NoCRASH 
ADD HL , DE 
DJNZ MCLOOP 
RET 


:EneMy CHecK 
LD HL , BULWOK 
LD B,BULVAL 
:Enemy Check LOOP 
A,(HL) 
HL 
A 
Z,NEC 
A, (HL ) 
(1X+2) 


(1X+3) 
4 
C 
:Not Enemy Crash 
INC HL 
INC HL 
DJNZ ECLOOP 
RET 


ここ ここ や ーーー ニュー ニニ ーーー ニー ニン ニー ニー テン ーーー ーー らっきー さこ SE デス ニニ ニー ニニン モー ニー ニー ニン 
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ーー 一 主 入 公 と 瑞 と の 衝突 チェ ッ ク 
HL*- 敵 の ワー クエ リア の 先頭 アドレス 


DE 衝突 チェ ッ ク 後 , 次 の 南 へ の 増加 バイ ト 数 


B<- 敵 の 総数 


A< デ (HL) … 英 の 出現 フラ グ 
HL*-HL 十 2 


A= テ 0 な ら NCRASH へ 


な ら NCRASH へ 


主人 公 の Y 座 標 一 敵 の Y 座 標 +2 く 5 
な ら リ ター シン (リタ ー ン 時 に は キャ 
リー フラ グ が 立つ = 衝突 ) 


| 主人 公 の X 座 標 一 敵 の X 座 標 +2 位 5 


HL*-HL 十 DE… 次 の 敵 の ワー クエ リア 
敵 の 総数 だ け 衝 突 の チェ ッ ク を 行なう 
(リタ ー ン 時 に は キャ リー フラ グ が 
立た な い = 衝 突 し て いな い ) 

ーー 一 敵 が 弾 と の 衝突 チェ ッ ク 

HL<- 弾 の ワー クエ リア の 先頭 アデ ドレ ス 
B< 弾 の 総数 


A<-(HL) … 弾 の 出現 フラ グ 


| A= テ 0 な ら NEC へ ヘ へ 


弾 の X 座 標 一 机 の X 座 標 生 4 な ら NEC へ 


弾 の Y 座 標 一 机 の Y 座 標 く 4 な ら 
リタ ー ン (リタ ー ン 時 に は キャ 
リー フラ グ が 立つ = 衝突 ) 


ーー 一 衝突 し て いる 
| Lt + 2 次 の 理 の ワー クエ リア 


弾 の 総数 だ け 衝 突 の チェ ッ ク を 行なう 
(リタ ー ン 時 に は キャ リー フラ グ が 立た 
な い = 衝 突 し て いな い ) 


2. 数 字 -… 文 字 と 数 字 パ ター ン の 作製 


衝突 の チェ ッ ク が 済め ば , 次 は 後 処理 を 
し な けれ ば な り ま せん 。 つまり, 裁判 で い 
うな ら 刑 の 執行 と な る か , 無罪 放免 と な る 
か で す が , ゲー ム で は , 敵 が 弾 に 当たっ て 
爆発 する と か , 点数 を アッ プ す る と か , 主 
人 公 が や られ た ら ゲ ー ム ・ オ ー バ ー に な る 
と か … と いう こと に な り ま す 。 ゲ ー ム で は 。, 
死ん で も すぐ に 生き 返 れ る の で , 死 へ の 恐 
怖 な ど と いう も の は 誰 も 感じ な いと 思い ま 
す 。 し か し , 元 来 人 間 に と っ て この 恐怖 は 
と て も 大 き な も の で あっ た の で す 。 その た 
め に 生ま れ た の が 宗教 と いう も の で あり , 
キリ スト 教 も , お 釈 迎 様 も ., アラ ー の 神 も 
Bass 。 すべ て この 死 へ の 恐怖 を と り 除 いて 
くれ る (?) と いう 点 で 一 致し て いる の で 
す 。 そう いう 意味 に お いて は , コン ピュ ー 
タ ・ ゲ ー ム は 正 に 時 代 の 最 先端 を 行く 宗教 
と いえ る で し ょ う …%2! 

ここ で は , その よう な 恐怖 (? ) 処 理 の 準 
備 と し て , 数 字 や 文字 を 表示 する た め の 
ルー チン を 作成 し ます 。 数字 や 文字 を 表示 
する ルー チン と いっ て も, 基本 的 な 画面 表 
示 の 考え 方 は , パタ ー ン 表示 ルー チン と 特 
に 変わ り は あり ませ ん 。 た だ, 文字 パタ ー 
ン の サイ ズ , 色 ( こ こ で は 白 に 統一 ), 連続 
表示 な どの 点 か ら , これ まで の パタ ー ン 表 
示 ブ ログ ラム に 少し 変化 が ある と いう 程度 
で す 。 「 

そこ で , まず 必要 に な っ て くる の は 数 字 
や 文字 の グラ フィ ッ ク ・ デ ー タ で す 。 こ れ が 
な いと 表示 プロ グラ ム が 正しい か どう か の 
実験 も で きま せん か ら , ここ は めん どう で 


も すべ て の 数 字 , 文字 用 グラ フィ ッ ク ・ デ ー 
タ を パタ ー ン ・ エ ディ タ で 作っ て し まい ま 
す 。 パタ ー ン ・ サ イズ は 16X8 ド ッ ド で , 連 
続 し た 時 に 上 下 左 右 が 触れ な いよ う カ ラー 
ペー ジ の よう に 最初 か ら 一 回 り 小 さく 作り 
ます 。 細 か いこ と を いえ ばば, 下部 の スペ ー 
ス は わざ わざ デー タ で 持つ 必要 は な い の で 
す が , ここ で は デー タ の 管理 を わか りや す 
くす る た め に (デー タ が ちょ うど 10H バイ 
ト 単位 に な る ), あ えて デー タ と し て あり ま 
す 。 

グラ フィ ッ ク ・ デ ー タ は, 1 面 分 し か 必要 
と し な い の で , パタ ー ン 作成 が 終了 し た ら 
1 の タイ プ の デー タ を 選び , さら に チェ ン 
ジ ・ デ ー タ で R と G を 削除 し ます 。 こ れ で , 
ブル ーー 面 1 面 分 の デー タ が DFOOH-DFOFH 
番地 に で き て きま す の で , カラ ー ベ ペー ジ に 
示さ れ て いる アド レス に 順次 転送 し て いき 
ます 。 な ぜ プ ブル 一 面 だ け の デー タ で よい か 
と いう と , すでに 気がつい て いる と 思い ま 
す が , 文字 の 表示 色 で ある 正 は B・R・GS3 面 
と も 同じ デー タ が 入っ て いる か ら で す 。 こ 
の こと は , 1 つの デー タ が あれ ば プ ブロ グラ 
ム に よっ て , 7 色 の 文字 を 表示 で きる こと 
に も な り ま す 。 ここ で の プロ グラ ム は , 白 
に な る よう に し か し て いま せん が , 将来 オ 
リ ジ ナ ル の ゲー ム を 作る 時 に は , カラ ー・ ナ 
ン バ ー の 指定 で 描く 面 が 選択 で きる よう に 
する と , 文字 の カラ ー 化 が で きま す 。 

デー タ の 転送 先 で , 数 字 の "9" と 文字 “A" 
と の 間 に “ 品 " が 挿入 され て いま す が , こ 
の パタ ー ン は , パ ター ン ・ エ ディ タ で 作ら な 


て で は コピ ビラ ず 。 SO ん どど サ な 大 は 5 5 
に すべ て 00H を 入れ て お いて くだ さい 。 こ 
れ は , スペ ー ス すなわち 1 文字 分 の 空 送 り 
を する 時 に , 消去 用 の デー タ と し て 使っ て 
いる か ら で す 。 そし て , すべ て の 数 字 ・ 文 字 
デー タダ が 和義 ら た ら 起 れず に セー プ し で くだ 
さい 。 その 際 , 2 草 で 作成 し た 各種 パタ ー ン 
の デー タダ そま た を めで お を ぐ で と と) この 和 本: グラ 
フィ ッ ク * ミ デー タ の ロー ド が 1 回 で 続 お よ 
う 守 な り ま すさ た だ も , 次 に 作る ゲー ム で 
も この 数 字 ・ 文 字 デ ー タ は 使用 する こと に 
な り ま す の で , 単独 で も セー ブ し て お いた 
KN きも よう プ 。 
さて , List3-2 の 内 容 は , 1 文字 の 表示 ., 

画面 全部 の 高速 消去 , 連続 文字 の 表示 の 3 
部 か らち っ て そい ます 。、 こ の プロ グダグダ ラム と で は 。 
これ まで パタ ー ン の 表示 に アド レス を 求め 
る た め に 使っ て いた , パタ ー ン 番号 か ら 
ギー タ * ア ドレ ス を 計算 ます る ルー テン 
(PDADR) が 使わ れ て いま せん 。 そ の 代わ り 
に SEEKLD と いう 別 の 変換 ルー チン が 出 
て き て いま す 。 これ は , 特に 意味 の ある こ 
と で は な く PDADR は パタ ー ン ・ サ イズ が 
バラ バラ で も 利用 で きる 例 と し て 用 い , ま 
た 今回 の よう に デー タ 長 が 一 定 の 場合 に 
は , ポイ ンタ を わざ わき さ ざ 確 保 す る 必要 が な 
いい の で 2 の ルー チン に し た だ 母 の こと で 
す 。 し た が っ て , 数 字 ・ 文 字 に は これ まで の 
パタ ー ン 番号 と は 別に , 炊 の よう な パタ ー 
ン 番 号 が つい て いる と 解釈 で きま す 。 


パタ ー ン 番号 00-09 : 数 字 の 0C9 
パタ ー ン 番号 10 -・ スペース 
バターン 番号 11-36・: 文 字 の A 一 Z 
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ここ で 工夫 を 凝ら し て いる の は 数 字 , 文 
字 の 連続 表示 ルー チン で , 連続 表示 デー タ 
と し そ ア スキ キ コ ヨー ド が 使え る とい 今 席 で 
す 。 こ れ は , 数 字 表 示 の 場合 は あま り メ リッ 
ト が あり ませ ん が , 文字 を 表す 時 に は 表示 
し た い 文 字 を 『"」 で 囲む だ け で , 連続 表示 
で き 文 字 表 示 が 大 幅 に 楽に な る か ら で す 。 
アス キー コー ド か ら 前 述 の パタ ー ン 番号 に 
直す 分 だ け , プロ グラ ム と し て は ほん の 少 
し 長く な り ま す が , MESS の 内 容 を 文字 
oe あみ に し で チタ セン プル する と パダン 
番 忠 で デー タタ を 作る こと が いか に めん どう 
か , すぐ わか る と 思い ます 。 連続 表示 の エ 
っ か 4 二 入 を な つっ て いい 作 本 オト 
は 問 四 っ て も :「 」 で 囲ま な いま うに や も てく 
だ さい 。 


も う 1 つの ルー チン , 高速 画面 クリ ア に 
つい て は その 冒頭 で CRTOFF ルー チン を , 
最後 で CRTON ルー チン を CALL し て いる 
こと あく に な まま 。 ニ これ ちの る つの 
ルー チン で は , B・R・G の 3 つの パレ ッ ト 制 
御 ポ ー ト を 制御 し て いま す 。 CRTOFF ルー 
チン で は すべ て の パレ ッ ト ・ コ ー ド を 0 に 
し て 画面 を 黒 に し , CRTON ルー チン で は , 
すべ て の ば レット ・ コ ー ド を 初 製 化す る こ 
と で 表示 を 行っ て いま す (List2-3 参照 )。 で 
すか ら , 消去 し て いる 最 中 は 画面 を 消し て , 
その 画面 消去 の 作業 を 見 えな いよ うに し て 


を 画面 を 消し た 状態 で 描き , いき な り パ ッ 
と 表示 する と いう こと も で きる の で す 。 
カッ コ よ さ を 追 求 す る に は , 覚え て お きた 
い テ ニッ ク g の 1 つ で ます 。 在 吉 , パ セ y ド 机 
御 ポ ー ト に 値 を 出力 する 前 に , PVSYNC 
ルー チン を CALL し て CRT の 垂直 帰還 を 
待っ て いま す が , これ は 画面 の ちら つき を 
な で す た め すす 。 ち ちょ つと も た こと すか が 5 
これ も 重要 な テク ニッ ク の 1 で す 。 

この プロ グラ ム を 実行 する 場合 , List2 
-3, List2-4, List2-6, List2-7, List3-1, List3 
-2, List3-2-T の 順番 で アセ ン ブ ル し て く 


いる の で す 。 


これ を 利用 する と , 背景 な ど 


だ さい 。 


C429 : 玉 玉 ※ 来 List 3-2-G *※*※※※ ネ ※※ 

C429 : 

C429 DISPLE: :DISPlay LEtter ー 一 女 字 ・ 数 字 の 表示 

C429 CDEgCg CALL XYADR 表示 アド レス を 求め る 

C42C CD85C4 CALL SEEKLD デー タ の アド レス を 求め る 

C42F 

C42F F3 DI 割込み 禁止 

C439 1931A LD BC,1A93H 

ウッ ーー 2 2 VRAM 同時 アク セス モー ド に 切換 える 
B,R,G を 同時 に アク セス する 

C437 3D DEC A 

C438 ED79 OUT (C) ,A 

C43A D9 EXX 

C43B 9698 LD B,8 B' 8( 縦 の ドッ ト 数 ) 

C43D に LOOP、 :Leter 100 ピ P 

C43D D9 EXX 

C43E 44 LD B,H | Pc-J( 表 アァ ドレ ス ) 

C43F 4D LD C/L 

C449 1A LD A。 (DE) Aー テ ーッ 

C441 13 INC DE DE-DE+ 1 

C442 ED79 OUT (C) ,A VRAM へ A の 値 を 出力 

C444 の 3 INC BC BC<-BC+ 1 

C445 1A LD A, (DE) 

C446 13 INC DE 

C447 ED79 OUT (C) ,A 

C449 7C LD AH 

C44A C698 ADD A,8 ツマ ーー レー 

C44C 67 LD HzA に ルウ ーー 


eS な Eo テーRETPSSSPP5"P プ SRYERCOSRSREERSRERRSRR 
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C44D 
C44F 
C4S 1 
C454 
C455 
C455 
C456 
C4S58 
C459 
C45C 
C45E 
C45F 
C460 
C4609 
C46 の 
C46 1 
C464 
C467 
C469 
C46B 
C46D 
C46F 
C471 
C474 
C474 
C475 
C476 
C478 
C479 
C47A 
C47D 
C47E 
C48 
C483 
C484 
C485 
C485 
C485 
E 4 の 
C485 
C485 
C485 
C486 
C487 
C488 
C489 
C48B 
C48C 
C48D 
C49 の 
C491 
C492 
C493 
C493 
C494 
C495 


F3 
CD68C の 
192Z1A 
ED78 
CBEF 
ED79 
CBAF 
ED79 

M 19 の 4 の 


AF 

2B 
EDT9 
78 

B 1 
CZ74C4 
の B 
ED78 
CD63C 
FB 

C9 


EB 

87 

87 

6F 
269 の 
Z29 

Z29 

の 199E4 
9 


LLOOP 1 ・ 


じ に LS:・ |: 


CLS]: 


CP 4 の H 

JR C,LLOOP 1 

LD BC , の 59H- 4 の H 

ADD HL , BC 
:Leter LOOP | 

EXX 

DJNZ LLOOP 

EXX 

LD BC,FFFFH 
IN A (し ) 

E | 

RET 

CLear Screen 

D | 

CALL CRTOFF 

LD BC, 1 A2H 
IN A。/(C) 

ら ヒ 1 ら 5 。A 

OUT (C) ,A 

RES 5 ,A 

OUT (C) 。 和 A 

LD BC , 4 の の H 

:CLear Screen ! 

XOR A 

DEC BC 

OUT (C) ,A 

LD A,B 

OR C 

- NZ,CLS1 

DEC BC 

IN A。(C) 

CALL CRTON 

E | 

RET 


: 米 米 炒 水 氷水 LiSt 3-2 の -N 水 水 氷 氷 氷 


LBASE : 


SEEKLD: 


MSGPRN : 


EQU GDATA+50 の の H 
:SEEK Letter Data 
EX DE HL 
ADD A,A 
ADD A,/A 
LD L ,A 
LD H の 
ADD HL HL 
ADD HL ,HL 
LD BC,LBASE 
ADD HL , BC 
EX DE ,HL 
RET 
:MeSsaGe PRiNt 
LD A, (HL ) 
OR A 
RET Z 


8 ドッ ト 境 界 線 に 達し て な いな ら LLOOP1 へ 


| 表示 アド レス 祖 


B=0 に な る まで LLOOP を 繰り 返す 


VRAM 独立 アク セス モー ド に 戻す 


割込み 許可 
ダー シ 


ーー 一 画面 の 高速 消去 
割込み 禁止 
CRT へ の 表示 を スト ッ プ 


VRAM 同時 アク セス モー ド に 切換 える 
( 今 ま で と は 別 の 方 法 だ が , 今 まで の も の で も 
よい ) B,R,G を 同時 に アク セス する 


3FFF』 一 0000』 ま で の 領域 を 
すべ て 0 に する 


VRAM を 個別 アク セス ・ モ ー ド に 戻す 
CRT の 表示 を ON に する 

割込み 許可 

リタ ー ン 


:Letter BASE address 

文字 ・ 数 字 の パタ ー ン ・ デ ー タ の ある 先頭 ア 
ドレ ス 

DE と HL の 内 容 を 交換 する 


ここ で は Ax4 を し て いる の で 。 A こ 64 が 
前 提 と な っ て いる 
HL*-AX16(1 文 字 分 の デー タ 数 ) 


BC 文字 ・ 数 字 の パタ ー ン ・ デ ー タ ・ 先 頭 ア ド 
レス 

HL は も と の 値 に 戻る . DE 一 パタ ー ン ・ デ ー 
タッ アデ ドレ ス 

ーー 一 文字 列 の 表示 

HL は 文字 列 デ ー タ の ポイ ンタ 


| ^=0 な ゥ リタ ー ン 


NZ , MSG2 
A/ 2'+1 A で -30』 土 10… 空 白 
:MeSsaGe 2 
SUB 1 A=A 一 30。 
4 cd 1 1 | A ぐ 11 な ら MSG1 へ 
JR C,MSG 1 … 数 字 ・ 空 白 の 場合 
SUB 6 AAー6… 文 字 の 場合 
:MeSsaGe 1 
PUSH BC BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
PUSH HL HL の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
CALL DISPLE (C, B) よ り A を 表示 … 女 字 ・ 数 字 ・ 空 白 の 表示 
た OF ド HL HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
POP BC BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
Me | CC 二 2… 次 の 表示 位置 に する 
INC HL 文字 列 デ ー タ ボイン タ を 士 1 す る 
JR MSGPRN MSGPRN へ 


| A デ 204。 な ら MSG2 へ 


さき ニー ロー キハ 


洪 対 生 叩 洪 ソ ー さ こき 9 判 入 ・ 判 将 


: 米 米 米 米 炒 水 LiSt 3-2Zー「 氷水 水 水 


ORG MCCH テス ト プ ロ グラ ム の エン トリ ー- ア ドレ ス 


TEST:) :TEST 
F 3 
CD6C4 CLS 画面 を クリ ア す る 
2 111 BC,1 1 の H ( B, C) =(16. 16)… 表 示 ス ター ト ア ドレ ス 
々 113CC HL ,MESS HL 文字 列 デ ー タ ・ ポ イン タ 
CD93C4 MSGPRN メッ セー ジ を 表示 する 
C9 BASIC へ 戻る 


EMDEAD: :EneMy DEAD 
3D DEC A 
じ 319CZ JP HOK26A 「 - 。 
DISPSC: :DISPlay SCreen ナス ト の 2 の の バッチ 
C9 RET 
EXPLO1:EQU 4 


MESS: :MESSage 
3313233 DB "123456789'/ 凶 
34353637 
3839 の 7 


3 章 衝突 と 得点 計算 


3. 計算 .… 得 点 の 計算 と 表示 その 1 


数 字 や 文字 を 自由 に 画面 に 表示 で きる よ 
うに な っ た か ら と いっ て , すぐ に 得点 の 表 
示 が 可能 に な っ た わけ で は あり ませ ん 。 得 
点 を 画面 に 表示 する に は , まだ 重要 な 問題 
カカ 9 あっ て いま す に それは 。 コン ビビ ネー 名 が 
計算 する の は 16 進数 で , 画面 に 表示 する の 
は 10 進数 で ある と いう 点 で す 。 つま り , 内 
部 で は 16 進数 で 計算 を し て いて も , 人 間 に 
は 10 進数 表記 で な いと 理解 され な いと い 
る と まま を だ ル 、 マ シン 語 で プログ ダテ 
ム を 組む こと が で きる よう な 人 で も 。, 16 進 
数 より 10 進数 の 方 が わか りや すい の は 当 
然 の こと で す 。 この あたり の ギャ ッ プ が , 
人 間 の 頭 有 隊 と コン ピュ ー タ と の 基本 的 な 構 
造 上 の 違い で ある と いえ ます 。 

この 責任 の すべ て は , 人 間 を 創造 し た 神 
様 に あり ます 。 も し も , 人 間 の 指 が 8 本 ず 
つ あ っ た な ら ば ぱ , 最初 か ら す べ て 16 進数 の 
世界 に な っ て いた は ず で す 。 おそ らく < く 神様 
も 人 間 が この よう な 奇怪 な 機械 を , 創造 す 
る と は 夢 に も 思わ な か な の で も ょ る 6。 コ 
ンピュータ の 出現 に 一 番 驚 いた の は , そう 
いう 意味 で は 人 間 を 創造 し た 神様 で あっ た 
か も し れ ま せん 。 し か し , 今後 は 人 工 知能 
を 持っ た コン ピュ ー タ が , さら に 知恵 を 持 
つ 何 か を 創 半 す る よう に な る と , コン 
ビュ ー タ に と っ て の 科 で ある 入間 が , その 
違い に 驚く と いう 時 が 来る か も し れ ま せ 
ん 。 

ここ で は , 16 進数 の 数 字 デ ー タ を 10 進 
数 の 連続 文字 (数 字 ) 列 に 変換 する こと で , 
この 問題 を 解決 し て いき ます 。0 か ら 9 ま 


で の 数 字 の 列 に な れ ぱ ば , 作成 し た ば か り の 
文字 , 数 字 連 続 表 示 ル ー チ ン を 使っ て , 画 
面 に 出力 で きる よう に な る の で す 。 

マシ ン 語 で 直接 計算 で きる 数 字 は 0 
-FFFFH まで で すか ら , スコ ア 専 用 の ワー 
クエ リア と し て , 2 バイ ト の メモ リ を 用 意 
する 必要 が あり ます 。 こ れ は , 10 進数 で い 
うと 0-65535 に し か な り ま せん が が , 実際 に 
は スコ ア 表 示 の 際 , ダミ ー と し て 最後 に 00 
を つ は ほ て お く ぐ く こ と に より らら 96553S00D を い 
う 高い 点数 に する こと が で きま す 。 これ だ 
け の 点数 が あれ ば , 表示 スコ ア 不 足 に な る 
こ を (まま あま 考 あり あせ ん た 。 あず ミ そ と わか っ て 
いて も , この 00 が な いと 不満 が ある と い 
う の は , ゲー ム の 世界 も 相当 に イン フレ が 
信 ん で いる か らら でしょ う 。 

Lis 和 8-3 は 。 こ の よう な 2 バイト の 16 進 
革 が か ら な る スコ ヂ を ,。 EE レジ スタ で 示さ 
れる 数 字 と 加算 し た 上 で , 10 進数 の 文字 列 
に 変換 し , 指定 位置 か ら 表 示す る と いう プ 
ロ で す 。 

リス ト の コメ ント を 見 れ ば 明らか な よう 
に 16 進数 か ら 10 進数 へ の 変換 は 求め る 桁 
ご と に 割り 算 を し て , その 桁 の 数 字 を 出し 
て いま す 。 この 変換 方 法 の 考え 方 は , 次 の 
よう に 10 進数 の 数 字 で や っ て みる と 理解 
し や すく な り ま す (100 ペ ー ジ の 例 を 参照 )。 

結局 , 割る 数 も 割ら れる 数 も 16 進数 で や 
れ ば , 各 桁 の 値 は 同じ よう に 求め られ る の 
で す 。 そ し て , この 各 桁 の 値 に 30H を 加え 
る こと に より , この 数 字 が アス キー・ コ ー ド 
と な り ま す 。 これ ら を , 順次 指定 の メモ リ 


に 格納 する こと に よっ て , それ ら は その ま 
ま 連続 表示 用 の デー タ と な る の で , デー タ 
終了 の サイ ン 00 を 最初 か ら 1 の 位 の 次 の 
メモ リ に 入れ て お け ば OK で す 。 

な お , ここ で の 割り 算 と いう の は 説明 上 
の こと で , 実際 に は 引き 算 を 何 度 も 繰り 返 
し , 引い た 回 数 を カウ ント し て 商 を 求め て 
いま す 。 そし て , 最後 に は 引き 過ぎ と な る 
の で , 引き 過ぎ た 分 だ け 足 し て 作り と し て 
いま す 。 

で は , 実際 に スコ ア を 表示 させ る テス ト 
を し て み ま し ょ う 。 デ スベ ス ド と は いえ ダミ ー 
の 00 まで つい た 立派 な も の で す 。 表示 さ 
せる 内 容 は 次 の よう に 指定 し ます 。 


いつ も の よう に COOOH 番地 か ら 走 ら せ 
る と , スコ ア が 100 点 (実際 は 1 点 ) ず つ 
アッ プ し て いく は ず で す 。 と いっ て も , あ 
まり に 高速 で 1/100 秒 時 計 の スト ッ プ ・ 
ウォ ッ チ の よう に 見 える か も し れ ま せん 。 
この テス ト に は , 終わ り が な い の で 適当 に 
スペ ー ス キー を 押し て 止め て くだ さい 。 

も し, 画面 数 な ど で 2 桁 の 数 字 を 表示 し 
た い 場 合 は , 連続 表示 デー タ の スタ ー ト を 
現在 の F1O000 か ら F10 に 変更 すれ (ば , 2 桁 
の 表示 に 変更 する こと が で きま す 。 と ころ 


で , せっ か く 理 解 し て きた この 得点 表示 プ 


- ロ グラ ム な の で す が , 
スト 以外 に 呼ば れる こと の な い , 


実は 本 書 で は この テ 
急 の プロ 


グラ ム に な る 運命 な の で す ・ 


NSHDhSHH の 5 
示 と , 
確認 の た め 
ます の で , 
さい 。 


ドレ ス 表 
ドレ ス 表 示 と の 

アセ ン ブ ル の 際 に は 使用 され 
か な ら ず セー ブ し て お いて くだ 


アセ ンプ ブル 結果 の ア 


アセ ンプ ブル の 順番 は , List2-3, List2-4. 
List2-6, List2-7, List3-1, List3-2, List3-3, 
List3-3-T で す 。 


an oc CE で 55a5 6 っ 。 


_6556 ee 2 員 Dao [を 水 1 る 


_w り ・ 5535 dseFHD 


0 1oo(@4H・ で 535 em を 割る 


0 「 護 6 "oo の : 
余 り … -35(23H) 、 


4 10 (OAH) で 36 (3 を 割 あり 


ID の 全 


まり な - 


22FCC4 


11927 
CDEAC4 
32ZF6C4 
1E8 の 3 
CDEAC4 
32ZF7C4 
164 の の 
CDEAC4 
32F8C4 
の 19A 
CDEAC4 
32ZF9C4 
7D 
C63 
32FAC4 


C1 
21F6C4 
CD93C4 


: 米 米 米 氷水 氷 List 3-3-N 水 水 氷 玉 玉 


DSC1: :Display SCore ! 
PUSH BC 
LD HL , (SCORE ) 
ADD HL , DE 
(SCORE ) , HL 


BC, 1 の 9 
DIVIDE 

(F 1 の の ) ,A 
BC, 1 の の 
DIVIDE 

(F 1 の) ,A 
BC,19 の 
DIVIDE 

(F 1 の ) ,A 
BC,1 
DIVIDE 
(F1) ,A 
A/L 

A,39H 
(F1)/A 


BC 
HL ,F 1 の 9 の 
MSGPRN 


DIVIDE′ :DIVIDE HL by BC 
XOR A 
SBMORE : :SuBtract MORE 

SBC HL , BC 
JR C,OVER 

INC A 

JR SBMORE 
:subtract OVER 
ADD HL , BC 

ADD A , 3 の H 

RET 


F 1 の :DS 
F1: DS 
Fi の : DS 
F1: DS 
たい DS 
FEND: DS 
SCORE : DS 


:Figure 
:Figure 
:Figure 
:Figure 
:Figure 
:Figure 
:SCORE 
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BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
HL 現在 の スコ ア 
HL*-HL 寺 DE( DE は 加算 スコ ア ) 


A… 商 土 30』。 
HL+BC( 10000) 一 1 
A… 商 土 30』 


HL そ BC(1000) 一 HL… 余 り 


HL BC(100) 一 HL-… 胡 り 


A… 商 十 30。 


HL… 余 り 


| 
ト 
HL+ そ BC(10) | 


BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
HL-F10000… 文 字 列 の 先頭 アド レス 
(C, B) よ り 文 字 列 を 表示 する た め 


A<-0, 同時 に キャ リー フラ グ の り リセット 


HL<-HL 一 BC 
HL く 0 な ら 0VER へ 
A*-A 十 1…- 商 
SBMORE へ 


HL*-HL 填 BC… 引 き 過 ぎ た 分 を 加算 
A<-A 寺 30。 ア スキ ー コ ー ド に する 


ーー 一 10000 の 位 の 値 が アス キー コー ド て で て 入る 
ーー1000 の 仁 の 値 が アス キー コー ド で 入る 
ーー100 の 位 の 値 が アス キー コー ド で 入る 
ーー10 の 位 の 値 が アス キー コー ド で 入る 
ーー1 の 位 の 値 が アス キー コー ド で 入る 

ーー 一 文字 列 の エン ド ・ サ イン 0 が 入る 


F3 

319 の BF 
CDE1C2 
CD14Cg 


2Z2FCC4 
の 14A の の 
Z1F9C4 
CD93C4 


1191 の 
1 4 の の 
CDBC4 
3A1SC3 
B7 
28F 1 
C3660 


3D 
C319C2 


C9 


: 素 氷 炒 炒 炒 氷 List 3-3-] 水 水 水 *※※ 米 


EMDEAD : 


DISPSC: 


EXPLO1: 


ORG 


JES「 TEST 


CALL 


CC の 久 H 


SP,STACK 
KEYINT 
CRTCIN 
TEXTOF 
CLS 

A 
(FEND) ,A 
A, 3 の H 
(F19) ,A 
(F1) ,A 
HL の 
(SCORE ) , HL 
BC の 4AH 
HL,F1 
MSGPRN 


:Test LOOP 


LD 
LD 
CALL 
LD 
OR 
JR 


DE , 1 

BC , の の 4 の H 
DSC1 
A,(SPCKEY) 
A 

Z,TLOOP 
ゆり 66H 


DEAD 
A 
HOK26A 


:DISPlay SCreen 


RET 
EQU 


4 


スト プリ ダラ ん ム ん の エン トリ ー ィ アド レス 


スタ ッ ク ポ イン タ を BF00』 へ 設定 
キー 割込み 初期 設定 

CRTC(CRT コ ント ロー ラ ) 初 期 設定 
テキ スト VRAM 初期 化 

グラ フィ ッ ク VRAM 初 期 化 

A*-0 
A*-30』…0 の アス キー コー ド 


ダミ ー ス コア 用 の 文字 列 と し て 使う 


スコ ア の 初期 化 
BC*- ダ ミー スコ ア 「00」 の 表示 位置 


(C,. B) よ り 文字 列 を 表示 する た め 


DE<-0001… 加 算 ス コア 
BC* 一 スコ ア 表 示 座 標 
スコ ア に DE を 加算 し て (C,B) よ り 表 示 


スペ ー ス ・ キ ー が 押さ れ て いな けれ ば 
TLOOP を 繰り 返す 


NMI エ ント リー へ ジャ ンプ し て 終了 


テス ト の た め の パ バッチ 


3 章 衝突 と 得点 計算 


4. BCD-‥ 得 点 の 計算 と 表示 その ど 


普通 の ゲー ム で あれ い ぱ ば, 16 進数 一 10 進 
数 へ の 換算 に よる 得点 表示 で も まっ た く 《 支 
障 は あり ませ ん し , 困 る こと は あり ませ ん 。 
し か し , 得点 を 表示 する た びに イチ イチ 換 
算 す る と いう の は , どう 考え て も 合理 的 な 
方 舟 定 あ 季 と 生 ゆ えま せん 。 学 れ に 。 た と 
え 不 足す る こと が な いと いっ て も , 数 値 の 
上 限 に 最初 か ら 制限 が ある と いう の も あま 
り 気分 の イイ も の で は あり ませ ん 。 この 2 
つの 不満 を , 一 気 に 解消 する よう な ウマ イ 
万 着 は な いも の で し ょ うか …“… 8 

実は , この 16 進数 と 10 進数 と の 問題 は , 
ゲー ム ば か り で は な く コ ンピュータ と 人 間 
が コミ ュ ニ ケー ト す る 上 で , 常に 存在 し て 
いる 大 き な 障 害 な が の で す 。 た と えい ば, 電 剤 
な ど は 計算 が すべ て と いう 商品 で すか ら , 


《 入 力 は 10 進数 , 内 部 計算 は 16 進数 , 表示 
は 10 進数 * で は た まり ませ ん 。 そこ で , 16 
ic ち AH-FH まで は 使用 し な いで て 
進数 を 10: 六 数 の 感覚 で 使っ て し まお う 
と いう の が , BCD(Binary Coded 
Decimal) =2 進化 10 進数 の 考え 方 な の で 
本 
これ は 何 を 意味 する か と いう と , 使う 側 
が 0 か ら 9 ま で の 数 字 だ け を 使い , 16 進数 
を 10 進 数 と みな し て し まお うと いう も の 
で す 。 ですから, 計算 を し な い 限 り は 10 進 
数 その も の と まっ た く 同 じ こ と な の で す 。 


例 16 進 数 で 12=10 進数 で 12 と みな す 
16 進数 で 15=10 進数 で 15 と みな す 


この よう に, 16 進数 を 10 進 数 と 同じ も 
の と 考え る こと は , 考え る 人 の 勝手 と いう 
こと に な り ま す が , ここ に 計算 処理 が 入る 
と そう 単純 に は いか な く な り ま す 。 つ まり , 
コン ピュ ー タ は あく まで 16 進 数 し か 処理 
で き な い か ら で す 。 その た め に た に , 計算 を し 
た 時 に は か な ら ず 2 進 か ら 10 進 へ の 補正 
処理 を する 必要 が で て きま す 。 


例 12H+3H=15H…( 補 正 ) 一 15 
に その まま で よい 

12H 二 9H=1BH……( 補 正 ) 一 21 
37H 二 9H=2EH・…( 補 正 ) 一 28 


この 2 進 か ら 10 進 へ の 補正 は , 計算 を す 
る た ぴ びに か な ら ず し な けれ ば な り ま せん 。 
し か し , この 補正 は DAA(Decimal Adjust 
Accumulator) と いう た っ た 1 つの 命令 で 
解決 で きる よう に な っ て いる の で す 。DAA 
を 衝 まま 才 選 と に より 。 アア キ ネ キュ ム レー タタ の 
値 は 10 進数 に 補正 され ます 。 さらに, 計算 
の 結果 で 2 桁 を 越え る 桁 上 が り , また は 減 


邊 で マイ ナス に な る 時 に は , キャ リー フラ 
グ が セッ ト さ れ て 対応 し ます 。 


例 99H+99H=32H CF=1…(DAA) 
ー 98 CF=1 

50H 二 50H=ADH CF=0…(DAA) 

っ 00 CF=1 

25Hー30H=F5H CF=1…(DAA) 
っ 95 CF=1 


この BCD に よる 計算 は , あく まで も 使 
う 側が 0-99 の 数 字 だ け で 計算 を させ な い 
と まっ た く 意 味 が な く な り ま す の で , 勘 培 
いし て は いけ ませ ん 。 つまり, 計算 する 数 
に , 1DH と か 4BH な どの 10 進数 に は な い 
数 字 が 含ま れ て いた 場合 に は , 無 意 味 な 計 
算 に 終わ っ て し まい ます 。 

で は , この BCD で 計算 させ る と 。, 桁 数 は 
どこ まで 取れ る の で し ょ うか 。 結論 か らい 
うと , これ は メモ リ の ある 限り 無限 に 取れ 
る こと に な り ま す 。 その 理由 は , 次 の 例 を 
上 秒 私 ば わか る で し ょ う 。 


例 9999H に 99H を 加え る 場合 ( 桁 数 は 6 桁 と する ) 
@ 6 桁 な の で 頭 に 00 を 付け る 


oo ge egH 


@ 2 桁 す ずつ (バイト) メモ リ に 記憶 され る 


32H 
足し た 結果 の キャ リー フラ グ (CY) 


ここ で DAA を 行なう と , 演算 結 
果 の 32H が 98H に 補正 され CY 
が 立つ 


十 1 99H 
98H 
補正 結果 


次 の 2 桁 と CY を 加え る 


OOH 99H 99H 
。 0 1 99H 


9AH 98H 
足し た 結果 の キャ リー フラ グ (CY) 


ここ で て DAA を 行なう と 9AH は 
00H に 補正 され , CY が 立つ 


十 1 1 99H 
00H 98H 
補正 結果 


最後 に 最上 位 2 桁 と CY を 加え る 


人}}#} 々 } ヵ yg EFT 上 [ デ ご ご こ COO 
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足し た 結果 の キャ リー フラ グ (CY) 


結果 を DAA する 


O1H OOH 98H 
補正 の 必要 が な い の で 変わ ら な い 


桁 数 を 増やす に は , この よう に , 必要 な 
桁 数 分 これ ら の 操作 を 繰り 返し て いけ ば よ 
い の で 理論 上 は 無制限 の 桁 数 を 演算 する こ 
と が で きま ま 。 これ を プロ グラ タラ を < の 人 技 た 
の が し List3-4 で す が , ここ で は 桁 数 の 上 限 
を 6 桁 と し , 加算 する 数 は 4 桁 (DE レジ ス 
タ で 示さ れる 数 字 ) ま で 指定 で きる よう に 
し て あり ます 。 これ に ダミ ー の 0O を つけ 
れ ば , 00-99999900 まで の 表示 が で きる と 
いこ と に 契 昌 ます 。 こ の ようす うに し て 赦 非 
され た 数 字 は , 数 字 の 列 と し て の 連続 表示 
まま 上 位 ビ ピット と を や 0 寿 だ ッ 
ト と の 数 字 に 分 割 し た 上 で , 1 文字 表示 の 
ルー チン に 飛ば し ます 。List3-4 の SCOR- 
EP の と ころ で , ロー テイ ト し た り AND を 
と っ て いる の は その 分 割 を し て いる た めで 
っ 


例 15 を 表示 する 場合 
PLCA を 4 回 繰り か えす …A=51 と な る 
OFH と の AND を と る …A=01 と な る 
っ 1 を 表示 
A に 再び 15 を 入れ る 
OFH と の AND を と る …A=05 と な る 
ー 5 を 表示 


テス ト ・ プ ログ ラム の 内 容 は , List3-3 と 
まっ た く 同 じ こ と を し て いま す の で , 実験 
を し て みて くだ さい 。 考え 方 さえ 理解 で き 
れ ば , BCD の 方 が 制限 が な い だ け 使い や す 
いと も いえ ます 。 本 書 で は , 約束 通り (? ) 
こち ら の 方 を 採用 し て いく こと に な っ て い 
ます 。 

アセ ン ブ ル の 順番 は , List2-3, List2-4, 
List2-6, List2-7, List3-1, List3-2, List3-3, 
List3-4, List3-4-T の と お り で す 。 


C4FE : 米 米 米 米 氷 氷 し List 3-4-N 玉水 


C4FE 。 

3E SCLOC: EQU 3EH ーー スコ ア 表 示 座 標 

C4FE 

C4FE DISPSC. :DISP Iay SCore ーー- ス コア の 表示 

C4FE の 13E LD BC,SCLOC BC*- ス コア 表示 座標 

C52| 2132CS LD HL ,SCOREL HL*-1.10 の 位 の 値 が 入っ て いる 

C5g4 7B LD A/E スコ ア の ワー クエ リア 

C5 の 5 86 ADD A,(HL) 

C596 27 DAA 隊 正 | … 桁 が 上 が れ ば キャ リー フラ グ に 入る 
らら 7 げ / LD (HL ) ,A (HL)<-A 

C5g8 2B DEC HL 1 

C59 7A LD A,D 

C5A 8E ADC A, (HL ) Ax<-A 十 (HL) 二 キャ リー フラ グ の 値 

C59B 27 DAA 隊 正 | … 桁 が 上 が れ ば キャ リー フラ グ に 入る 
CDC // LD (HL ) ,A (HL) で A 

C59D 2B DEC HL We 1 

C5E 3E 久 LD A, 

C51 8E ADC A, (HL ) A*<-A 二 (HL) キャ リー フラ グ の 値 

C511 27 DAA 隊 正 | … 桁 が 上 が れ ば キャ リー フラ グ に 入る 
も も ら ]Z // LD (HL ) ,A 

たら 1 は CUIBCS5 1 上 SCOREP (C, B) よ り (HL) を 上 位 一 下位 の 順に 表示 
ら とら 16 23 INC HL 

も な 1) CDUIBCS CALL SCOREP (C. B) よ り (HL) を 上 仁 一 下位 の 順に 表示 
と も 1A 23 1 NC HL 

だ bB 2 

C51B SCOREP: :SCORE Print 

C51B 了 E LD A/(HL) 

も 1 し 人 ほ / RLCA 

C51D 7 RLCA 左 ロ ー テ ー ト を 4 回 繰り 返す 

C51E の 7 RLCA | 

C51F 7 RLCA 
Cc529 CD24C5 CALL PRINTF A の 玉生 
C523 7E LD A, (HL ) A(HL) ーー - 
C524 


C5Z4 PRINTF: :FRINT Figurea 


ONTRI 
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AND A< 一 上 位 の 値 を マス ク す る 

PUSH BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

PUSH HL の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

CALL DISPLE を コー ル し (C,B) に A を 表示 
POP HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
POP BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


CC+2… 表 示 X 座 標 を +2 す る 


INC 
INC 
RET 


SCORE2: :SCORE2 
DS 
SCORE1: :SCORE1 
DS 
SCOREL: :SCOREL 


DUMMY: : ーー タミー' 0900) の デー タ 
3 3 の の 


: 水 水 水 涼 氷水 LiSt 3-4-「 水玉 玉 米 


ORG MCCH 


TEST: TEST 

DI 

LD SP,STACK 

CALL KEYINT List 3-3-T 参 照 

CALL CRTCIN 

CALL TEXTOF 

XOR A A<-0( ス コア を 初期 化す る た め ) 

LD (SCOREL ) , A | 

LD (SCORE 1 ) , A スコ ア の 初期 化 (000000) 
323C5 LD (SCORE2 ) , A 
CD6C4 CALL CLS CLS を コー ル し 画面 を クリ ア 
の 1 4A 久 LD BC 4AH 
Z133 に 5 LD HL , DUMMY ミー スコ ア 「00」 の 表示 
CD93C4 CALL MSGPRN 

:Test LOOP 
1 1 1 の DE , 1 DE<-0001… 加 算 ス コア 
CDFEC4 D1SPSC (CB) よ り ス コア に DE を 加算 し て 表示 
3A15C3 A,(SPCKEY) 
ボ e OAD eg 
Z98F4 Z,TLOOP ' ーー 
C36609 「 9 定 | 他 は TLOOP を 繰り 返す 


EMDEAD: EnMey DEAD 

3D DEC A | 

に うつ ト 9 に し だ お HOK26A テス ト の た め の バ パ バッチ 
EXPLO1 : EQU 4 


5. 衝突 の 処理 ゲーム らし ぐさ ざ の 追求 


衝突 の 判定 , 得点 の 表示 が 可能 に な れ ( ば , 
最後 の 仕上 げ と し て 全体 を まとめ な けれ ばば 
な り ま せん 。 こ れ は , 内 容 は と も か く 1 つの 
ゲー ム を 完成 させ る こと に ほか な ら ず , 商 
品 を 作る の と 同じ く 大 変 な こと な の で す 。 
商品 に する に は , まず , これ に 色 を つけ な 
けれ ば いけ な いで し ょ う 。 色 と は , も ちろ 
ん カラ ー の こと で は な く , デ コレ ーション ・ 
ケー キ の よう に 人 秋 り を 付け る と いう こと で 
す 。 具体 的 に は タイ トル と か , デモ 画面 と 
か , 画面 パタ ー ン の 変化 な ど を つけ る こと 
で , これ ら は 後 か らい くら で も 追加 で きま 
す 。 そう いう 意味 で , この 最後 の テス ト ・ プ 
ログ ラム は ゲー ム の 骨組 み に 当 た る も の で 
あり , サブ ルー チン の 内 容 だ け に 惑わ され 
ず , デー タ の 初期 設定 の 方 法 と か , その 順 
序 と か , ゲー ム 全 体 の 流れ を 的 確 に 把握 す 
る こと が , ここ て の 大 切な ポイ ント で す 。 

プロ グラ ム を 見 る 前 に , まず は 全体 を ど 
の よう に 構成 する の か , フロ ー チ ャ ー ト を 
見 な が ら そ の 流れ を 追い か ける こと に し ま 
し ょ う 。 本 来 , プロ グラ ム と いう も の は フ 
ロー チャ ー ト を 書い て か ら 組 ん で いく と, 
バグ の 少な いも の が で きる の で す が , めん 
どう な た めど うし て も 直接 プロ グラ ミン グ 
し て し まう こと が 多く な り ま す 。 複雑 な プ 
ログ ラム は , 後 で 見 る と 作っ た 本 人 で も 何 
を や っ て いる の か わか らら なくなっ て し まう 
も の で す 。 大 作 を 作る 時 に は , で きる だ け 
フロ ー チ ャ ー ト を 残す こと を 習慣 と する こ 
と を お 勧め し ます 。 

さて , 図 3 の フロ ー チ ャ ー ト か ら , 敵 と 


弾 が 1 ルー プ に つき 2 回 移動 する の に 対 
し , 主人 公 は 1 回 し か 移動 し て いな いこ と 
が わか り ま す 。 こ れ は 主人 公 の 移動 速度 が , 
敵 や 弾 の 半分 の スピ ー ド で ある と いう こと 
を 意味 し ます 。 また , 主人 公 と 敵 と の 衝突 
判定 は 1 ルー プ に つい て 2 度 行 われ て いま 
す が , 厳密 に は これ で 100% の 判定 が され 
て いる と は いえ ませ ん 。 それ は , 医 が 動い 
て 主人 公 と 衝突 の 状態 に な っ た 直後 に , 主 
人 公 が 移動 し て 敵 と 離れ る と いう ケー ス が 
ある か ら で す 。 これ を 人 遊 け る に は , 主人 公 
が 移動 する 前 に , も う 1 度 衝突 の 判定 を す 
る 必要 が あり ます 。 ただし, その 程度 の こ 
と は 大 目 に 見 よう と いう こと で, 今回 は そ 
こま で の きび し さ は 追求 せ ず , この フロ ー 
チャ ー ト 通り に プロ グラ ム を 組ん で あり ま 
す 。 この よう に 一 見 する と 気がつか な いよ 
うな 細か いこ と で も , フロ ー チ ャ ー ト を 追 
うこ と に より 簡単 に わか る こと が , めん ど 
うな フロ ー チ ャ ー ト 作成 の 裏側 に ある スパ 
ラ シ サ の 1 つ な の で す 。 

プロ グラ ム 本 体 に つい て は , まず 敵 の 動 
き の な か で これ ま て 不要 部 分 と し て コメ ン 
ト 扱 い に な っ て いた 命令 を , ここ で 復活 さ 
せ て いま す 。 これ に より , 英 の 移動 ルー チ 
ン の な か で 弾 と の 衝突 チェ ッ ク , スコ ア の 
アッ プ , 爆発 時 の 処理 ( 敵 が 弾 に 当たっ た 場 
合 ) が 加え られ る こと に な り ま す 。 そし て ., 
この 中 で まだ プロ グラ ミン グ さ れ て いな い 
敵 の 爆発 ルー チン と , 次 に 出現 する 敵 を 出 
す ル ー チ ン が , ここ で 新た に 組ま れ て いま 
す 。 プ ログ ラム の 内 容 そ の も の に つい て は , 
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ゲー ム 全 体 の フロ ー チ ャ ー ト 


テス ト 


割り 込み 禁止 
SP の 設定 な ど 
の 初期 設定 


初期 設定 -① 
スコ ア で 000000 


GAME OVER "ミー00 の 表示 
表示 主人 公 数 と 3 英 出 現 可能 性 の 


主人 公 数 表示 チエ ッ プ 


の 1 コマ 移動 
害 | り 込み 許可 ー な 
ブロ グラ ム 停 止 初期 設定 -② 
主人 公 位 置 設定 弾 の 1 コマ 移動 
弾 の ワー ク 初 期 化 
英 の ワー ク 初 期 化 


TMAIN 主人 公 と 瑞 と の 
' 多 動 


主人 公 の 1 コマ 移動 


弾 の 1 コマ 移動 


ペー ス ・ バ ー の チェ ッ ク 


主人 公 と 英 と の 
衝 * 突 チェ ッ ク 


※ 英 と 弾 と の 衝突 判定 及び 爆発 は , 
英 の 1 コマ 移動 ルー チン の 中 に 


革 ま れる 、 


コメ ント を 読ん で いけ ば 理解 で きる と 思い 
ます が , 新しい 敵 の 出現 位置 や 移動 コー ス 
(これ まで と 違い 4 コー ス あ る ) の 選択 の 
際 に , RND と いう ルー チン を 何 度 も コー ル 
し て いる の が 目 に つき ます 。 

この RND の 内 容 は , 当然 乱数 を 発生 さ 
せる も の な の で す が , マシ ン 語 で は BASIC 
の よう に 乱数 を 自動 的 に 発生 し て くれ る も 
の な ど 用 意 さ れ て は いま せん 。 その た め , 
一 定 の 計算 式 に より ラン ダム に 近い 数 字 を 
求め る , いわ ば 擬似 乱数 発生 の ルー チン を 
自分 で 作っ て お く 必 要 が ある の で す 。 計算 
で 求め られ る 数 字 は , 本 来 乱 数 と は いえ な 
い の で す が , ゲー ム で は 相手 が 人 間 で すし , 
まし て や リア ル タ イ ム ・ ゲ ー ム の な か に 使 
われ た 場合 は その 予測 は まっ た く 不 可能 に 
な り ま すか ら , 簡単 な 計算 で も 十分 に 乱数 
と し て 通用 する の で す 。 ここ で の 乱数 発生 
の 計算 は , 炊 の よう に 行っ て いま す 。 


1. 乱数 ワー ク ・ エ リア に ある 2 バイ ト の 
数 X5 十 3573H 

2. 1. の 値 を 乱数 ワー ク ・ エ リア に スト ア 

3. 2. の 値 の 上 位 バ イト を 乱数 と する 


これ で , 毎回 違っ た 数 字 が いち お う 得 ら 
れる こと に な り ま す が , し ょ せん は 同じ 計 
算式 で すか ら , かならず ルー プ に な り ま す 。 
た だ , それ を ゲー ム 中 に 暗算 で 出せ る 人 な 
ど , この 世に いま せん か ら 大 丈夫 で す 。 も 
し , いた と すれ ば その 人 は プロ グラ ム を 見 
た だ け で , ゲー ム 画 面 を 頭 に 描い て プレ イ 
で きる よう な 人 で す 。 そう なると, も は や 
人 間 で は な く コ ンピュータ その も の で すか 
ら , 正 真 正 紹 の 人 間 コ ンピュータ と いえ ま 


す 。 な お , ワー ク ・ エ リア の 初期 値 や 5 倍 し 
た 後に 加え る 3573H に は 特別 の 意味 は な 
く , 単なる デタラメ な 数 で す 。 

乱数 ルー チン が 理解 で きた と ころ で , そ 
の 利用 方 法 も つい で に マス ター し て お きま 
し ょ う 。 出 て くる 数 字 は 00-FFH で すか ら , 
それ を 自分 の 作り た い 数 字 に アレ ンジ する 
必要 が あり ます 。 た と えい ば, 0-7 まで の 数 字 
が 欲し い 時 に , 最悪 の 方 法 は その 数 が 出 て 
くる まで 何 度 も ルー チン を コー ル す る こと 
で す 。 も ちろ ん , いつ か は 出 て きま す が , 
この よう な 時 に は 例 の AND 命 令 を 利用 
し , AND 7 と すれ ば 一 発 で すべ て の 数 値 は 
0-7 に な っ て し まい ます 。 た だ し , すべ て が 
この よう に 一 度 で は 出 て きま せん か ら , こ 
の プロ グラ ム の よう に , ある 程度 近い 数 字 
に まで 操作 し て , ダメ な ら ば も う 一 度 乱 数 
を 求め る と いう こと に な り ま す 。 もう 1 つ 
の 方 法 と し て は , 求め た 乱数 が 80H 以上 な 
ら ば 1, 80H 未満 な ら ば 0 と いう よう に , 
CP 命令 を 使っ て 分 ける と いう 方 法 が あり 
ます 。 この 方 法 だ と CP 命令 の 値 を 変え る 
こと に より , 1 の 出る 確率 を 多く する と い 
う よ う な 乱数 自体 へ の 特徴 付け が 可能 に な 
り ま す 。 ど ちら の 方 法 を 取る か は , 求め る 
乱数 の 値 と , 最終 的 に 利用 する あな た の 気 
分 次 第 と いう と ころ で し ょ う 。 

と ころ で , この プロ グラ ム に は も う 1 つ 
重要 な 点 が 隠さ れ て いま す 。 それ は , 始め 
て ウェ イト を 取り 入れ た こと で す 。 と いっ 
て も , 主人 公 が 爆発 する 時 に パタ ー ン 変化 
の 間 に 無 駄 な 命令 が ある だ け の こと な の で 
す が , 重要 な の は この 概念 な の で す 。 ここ 
に ある の は , と て も ウェ イト と いえ る ほど 
の ルー チン で は あり ませ ん が , これ か ら 本 


格 的 な プロ グラ ム に 入っ て いく に は , ウェ 
イト を を の よう すう 人 大 科 そ いく か が 3 つの 
キー ポイ ント に な り ま す 。 つ まり , 画面 に 
出 て いる 瑞 の 数 が いく つ で あっ て も , 全体 
の 速度 は 一 定 に し な けれ ば な ら な い の で 
す 。 これ を 無視 する と , 非常 に カッ コ の 悪 
に の ーー ほな っ そし まい ます 。 ウェ ィ イド に 
関し て は , いずれ 詳し く 出 て きま す の で , 
ここ で は その 必要 性 が ある と いう こと だ け 
で も 理解 を し て , この ゲー ム を プレ イ し て 
みて くだ さい 。 

ゲー ム の 内 容 は , 次 々 と 出 て くる 英 を か 
わし な が ら 弾 を 発射 し て いく と いう だ け の 
単純 な も の で す 。 弾 の 最大 数 は BULVAL で 


RED BLUE 


GREEN 


3 章 衝突 と 得点 計算 


G に な っ て いま すか ら 。 ね 以上 は 出 ま せ 
ん 。 これ を 20 に し て , BULWOK の 値 も 60 
に する と , 弾 は ほぼ 撃ち 放題 に な り ま す 。 
こう する と , 弾 数 の 制限 と 同時 に , 速度 を 
一 定 に 保つ ウェ イト の 必要 性 が 実感 と し て 
感じ られ る と 思い ます 。 

2 章 か ら 続 いて きた プロ グラ ム も , この 
ゲー ム に 関し で は いち お う の 完 肛 た を いう 二 
と に な り ま し た 。 列 容 か ら は . また 生 た 
な 分 野 へ の チャ レン ジ が 始ま り ま す 。 人 生 
は 常に チャレ ンジ 補 す 。 チャレ ンジ する 気 
持ち が な く な っ た 時 に , その 人 の 青春 は 年 
齢 に 関係 な く 終 わっ た と いえ ます 。 生き る 
た め に 生き る , それ は も は や 老後 の 人 生 で 
し 5 状 りり ませ ん た に その よび な 才 に 。 で を う か が 
静か に 余生 を お 送り くだ さい 。 も ちろ ん ,, 
チャ レン ジ 精 神 と は マシ ン 語 を 覚え る こと 
だ け で は あり ませ ん 。 時 に は , その 若 さ に 
任せ た 激しい エネ ルギー の 発散 を , 外 に 向 
ける 名 と が 夫 二 で す 。 そ れ に は 一 と を 外 
国 を 旅 す る の が 最高 で す 。『 一気 イッ キ で 飲 
み ま く る は 。 チャ レン ジ で 人 ほ あ り ま せん 。 
あれ は , 身 の ほ ど 知 ら ず の 無謀 と いう の で 
で イイ イイ この 吉村 45 の だ い 4 全 の 
二 っ た の で 6 た っ け …… 。 筆者 自身 も , 
だ ん だ ん 何 が 何だ か わか ら な く な っ て きま 
し た 。 気分 を 一 新 す る た め に も , また 次 に 
作る ゲー ム の 参考 の た め に も , 一 遊び と い 
きま し ょ う 。 

アセ ンプ ブル の 順番 は , List2-3, List2-4, 
LisI2ー6. List2ー-7、 Llst3-1。 List3-2. し List③-3。 
List3-4, List3-5 の と お り で す . 


C536 
C536 
CS36 
C536 
CS537 
C537 
CS539 
CS539 
C53B 
C53C 
CS53E 
C53F 
C54 
C54 の 
C54 の 
C542 
C542 
CS543 
CS547 
C549 
C54A 
C54D 
C54E 
C55g の 
C553 
CS555 
CS558 
C55A 
C5SD 
C55E 
C56 
CS563 
CS66 
CS569 
C569 
C56C 
CS56F 
CS72 
C575 
C576 
C577 
CS78 
C57B 
C57E 
C57F 
CS582 
C583 
C584 
C584 
C584 
C587 
C58A 
C58D 


610 
C5 


ED4BCEC3 


3E4 


119 ゆ の の 
CDFEC4 


14A 
2133CS 
CD93C4 
21A3CC 
35 
た 
FS 
214A1 


DD7E 1 
DD34 の 1 
DD4E2 
DD463 


: 炒 炒 氷 氷 氷 List 3-5-N 氷水 水玉 


DELAY: 
DELAYT: 


DELAYL : 


MYCRAS : 


MYCRA1 : 


EMDEAD : 


DELAY 
PUSH BC 
:DELAY Tinme 
LD B の 
:DELAY Loop 
DJNZ DELAYL . 
DEC A 
JR NZ,DELAYT 
POP BC 
RET 
:MY CRASh 
LD B,16 
:MY CRAsh 1 
PUSH BC 
LD BC, (MYLOC) 
LD A,EXPLO1 
PUSH BC 
CALL DISP 
POP BC 
LD A,4 の 
CALL DELAY 
LD A,EXPLO2 
CALL け 1SP 
LD A, 4 
CALL DELAY 
POP BC 
DJNZ MYCRA1 
CALL む LS 
LD DE , の 
ALL DISPSC 
LD BC の 4AH 
LD HL , DUMMY 
CALL MSGPRN 
LD HL ,MYREST 
DEC (HL ) 
LD A,(HL) 
PUSH AF 
LD BC,MRLOC 
CALL DISPLE 
XOR A 
CALL DELAY 
POP AF 
RET 
:EneMy DEAD 
LD A/(1X+1) 
INC (1X+ 1 ) 
LD C/(1X+2) 


LD B/(1X+3) 


esa に 8 
BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
ーー タイ ミン グ 


B=0 に な る まで BBー1 を する 


A=0 に な る まで DELAYT を 繰り 返す 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


ーー 一 主人 公 の 爆発 
B<-16… 爆 発 の 回 数 


BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BC 主人 公 の 座標 

A<- 爆 発 パ ター ン 1 

BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

(C,B) に A を 表示 … 爆 発 パ ター ン 1 の 表示 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


| ウェ イト x40 加 


A<- 机 発 パ ター ン 2 
(C,B) に A を 表示 … 爆 発 パ ター ン 2 の 表示 


| ウェ イト x40 加 


BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
上 記 の 爆発 表示 を B 回 実行 する 
画面 を クリ ア 


| スコ ア の 表示 


ミー スコ ア 「00」 の 表示 


HL< 主 人 公 の 残 数 の ワー クエ リア 


AF の 値 を スタ ッ ク へ 退避 (ゼロ フラ グ に 注意 ) 
BC*- 主 人 公 の 残 数 表示 位置 
(C,B) より A を 表示 … 残 数 の 表示 


| ウェ イト X ぶ 256 回 


AF を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す ( 残 数 =0 の 
場合 , ゼ ロフ ラグ が 立っ て いる ) 


A<-(X 二 1)… パ ター ン 番 号 
(IX 二 1) 一 (IX 土 1) 1… パ ター ン 番 号 を 二 1 す る 


| (CB) 一 楓 の 座 林 


C59 の 
C592 
CS95 
C599 
C59C 
CS9F 
C5A 
CS5A 
CS5A 
CSA3 
C5A5 
CSA5 
CS5A6 
C5A7 
CSA8 
CS5A9 
CSAC 
CS5AD 
CS5AE 
CS5B 1 
C5B2 
CS5B4 
C5B5S 
C5B5 
C5B5S 
CS5B7 
CS5BA 
C5BC 
C5BE 
C5BF 
C5C の 
CSC3 
C5C4 
C5C6 
CS5C7 
C5C8 
CS5C9 
CS5CC 
C5CE 
C5CF 
CS5D の 
CS5D2 
CS5D3 
CS5D6 
CS5D7 
CSD8 
CS5D9 
C5DA 
CS5DB 
CSDC 
CSDD 
CS5DE 
CSDF 
C5DF 
C5E2 
CSE4 


FEg6 
C288C 


DD36 の の 


211 の の 4 
CD13C1 
C9 


Z189C2 
6 の 3 


ES5 

C5 

(に 

B7 
CCB5C5 
C1 

に | 

11 1 の 
19 
19F 1 
C9 


2171CD 
9 
4E 
23 
46 
EB 
7 
2B 
7 1 
2B 


CDF 7CS 
E67F 
3C 


EMAPP : 


EMAPPL : 


NEWEM・ 


NEWEMY : 


に P EXPLO2+ 1 
JP NZ,DISP 
LD (1X+ の ) ,g 
LD HL , 41H 
CALL CLPTXY 
RET 
:EneMy APPear 
LD HL , EMWORK 
LD B,EMVAL 

:EneMy APPear Loop 
PUSH HL 
PUSH BC 
LD A,(HL) 
OR A 
CALL Z,NEWEM 
POP BC 
POP HL 
LD DE,16 
ADD HL , DE 
DJNZ EMAPPL 
RET 
:NEW EneMy 
LD (HL ) , 1 
CALL RND 
AND 3 
JR Z,NEWEM 
INC HL 
LD (HL ) ,A 
LD BC,6 
ADD HL , BC 
LD (HL ) , 
DEC HL 
LD (HL ) ,A 
DEC HL 
CALL RND 
AND 3 
ADD A,A 
LD C,A 
LD B,g 
EX DE ,HL 
LD HL , COUADR 
ADD HL , BC 
LD とじ 。【 日 し ) 
INC HL 
LD B,(HL) 
EX DE HL 
LD (HL ) , B 
DEC HL 
LD (HL ) ,/C 
DEC HL 

:NEW EneMy Y 
CALL RND 
AND 7FH 

INC A 
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| A デ 爆発 パタ ー ン 2+1 な ら 表 示 ル ー チ ン へ 


(X 十 0) で -0… 出 現 フ ラグ ・ リ セッ ト 
HL 消去 の サイ ズ 
(C,B) よ り サ イズ HL で 消去 


HL 一 敵 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
B< 一 英 の 総数 


HL の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
A*-(HL)… 英 の 出現 フラ グ 


ワー クエ リア に 空き が あれ ば , NEWEM 


BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
DE<-16… 英 1 機 の ワー クエ リア の 長 さ 
HLe-HL 寺 DE… 次 の 敵 の ワー クエ リア 
病 の 総数 だ け EMAPPL を 繰り 返す 


(HL) 一 1… 出 現 フ ラグ セン ト ( 区 士 0) 
| A に 0 一 3 の 乱数 を 作る (0 は 不要 ) 


A= テ 0 な ら NEWEM へ 


(HL) 一 A… 敵 の パタ ー ン 番号 (IX 十 1) 
| HL-HL+e 


(HL) 0 加算 スコ ア と な る (IX 十 7) 


(HL) <-A 加 算 ス コア と な る (IX+6) 
| AE0 3 の 乱数 を 作る 
' BC<*-AX2 
DE<…HL…HL は DE に 退避 
HL 移動 方 向 を 示す テー ブル の 先頭 アド レス 
HL-HL 寺 BC… 移 動 の コー ス 決 定 
| 8C*- 方 向 デ ー タ ボイン タ 
DE<>HL…HL を も と に 戻す (IX 土 5) 
(HL)*-B 


」 B 方 向 デ ー タ ポイ ンタ (IX 士 4) 
(HL) -C 


| A に 1 一 80』 の 乱数 を 求め る 


CSES 
C5E7 
CS5E9 
CSEA 
CS5EB 
CS5EB 
C5EE 
CSF 
CSF 1 
CSbF 3 
CS5F5 
CSF6 
CSF7 
CS5F7 
CSF7 
CSF8 
CS5FB 
CS5FC 
C5FD 
C5FE 
CSFF 
C6 の 
C63 
C694 
C67 
C68 
C699 
C6 の A 
C6A 
C69A 
C6C 
C6C 
C6C 
C6C 
CC の 
CC の 
CC の 
CC 1 
CC の 4 
CC 7 
CC の A 
CC の D 
CCI 
CC13 
CC15 
CC15 
CC17 
CC18 
CC1A 
CC1D 
CC2 の 
CC23 
CCZ6 
CC29 
CCZ9 
CCZ2B 


FE1A 
3F6 
ナ 『 


2B 


CDF7C5 
E6/F 
3C 
FE2D 

3 の F 6 
77 

C9 


ES 
ZAAC6 
S4 
SD 
29 
29 
19 
117335 


F 3 
31BF 
CDE 1 CZ 
CD14C の 
CD47C の 
CD6C4 
Z13CS 
6 の 3 


CDFEC4 


3E の 3 
32A3CC 


NEWEMX : 


RND : 


Ne 


RNDWCK : 


CP DEND- 2 の | A テ 下 エ ンド ー20 な ら NEWEMY へ 
JR NC,NEWEMY 
LD (HL ) ,A (HL)-A… 出 現 Y 座 標 決 定 (IX 二 3) 
DEC HL 

:NEW EneMy X 
CALL RND 
AND 7FH A に 1 一 80。 の 乱数 を 求め る 

INC A 
ンド REND- | A 科 右 エ ンド ー1 な ら NEWEMX へ 
JR NC,NEWEMX 
LD (HL ) ,A (HL) <-A… 出現 X 座 標 決 定 (IX 圭 2) 
RET 
RaNDom figure 
PUSH HL HL の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
LD HL , (RNDWOK ) HL< 一 前 回 の 乱数 基数 
LD D,H 
LD EL 
ADD HL HL 
ADD HL ,HL HL<-HL X 5 
ADD HL , DE 
LD DE ,3573H DE<-3573。 (適当 な 数 値 ) 
ADD HL , DE 
LD (RNDWOK) , HL (RNDWOK) 一 HL 
LD ん / H A<-H… 乱 数 と する 
POP HL HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
RET 

:RaNDom fjigure WOrK area 
DB 113,31 


: 玉 素 玉 米 米 涼 LiSt 3-5-「 玉水 氷 玉 


を 


すす 5 き 1 ・ 


まし ( 


ORG 


Loop | 


MCCH 

List 3-3-T 参 昭 
SP,STACK 。  。 
KEYINT 
CRTCIN 
TEXTOF 
と 上 S CLS を コー ル し 画面 を クリ ア 
HL ,SCORE2 HL*-SCORE2 
B ,3 日 ェ ー-3 
(HL ) ,g (HL) 0 。 。(。。。、. 
HL HL< 一 HL 十 1 
1 TL1 を B 回 繰り 返す 
BC , の 24AH | 
HL , DUMMY ダミ ー『「00」 の 表示 
MSGPRN | 
2 | スコ ア 「000000」 の 表示 
A,3 


(MYREST) ,A 


な SE に WE る aESaS 人 ERA で HESs 定 Ks ta て 和 cE 和 RCCEPSSE HERE 


CCZ2E 
CC31 
CC34 
CC34 
CC37 
CC3A 
CC3D 
CC4 
CC43 
CC43 
CC46 
CC48 
CC48 
CC4A 
CC4B 
CC4C 
CC4D 
CC4F 
CC4F 
CC52 
CC55S 
CC57 
CC57 
CC59 
CCSA 
CC5C 
CC5C 
CCSC 
CCSF 
CC62 
CC65 
CC68 
CC6B 
CC6D 
CC7 
CC73 
CC76 
CC79 
CC7B 
CC7B 
CC7E 
CC8 
CC83 
CC86 
CC89 
CC8A 
CC8D 
CC9 
CC9 の 
CC94 
CC98 
CC99 
CC9D 
CCA 1 
_CCAI 


214A1 
CD29C4 


2 1 の の の 
2Z13C3 
2215C3 
2AA1CC 
22CEC3 


21D の C3 
696 


111M 


CD76C2 


CD53C3 
CD9BC3 
CD68C3 
CDE2C3 
36 の E 

CDA9CS 
CD76C2 
CD9BC3 
CDE2C3 
3E 1] 


CD49CS 
2 の B4 
Z19CC 
111 の 
CD93C4 
AF 
CD36C5 
C366 の 


472g412 の 
4D29452 の 
2 の 

4FZg562 の 
452952 の の 


1A2E 


よむ も わり 拉 上 : 


キト し る 


Ne 


OUTTM: 


GOVER : 


INITML : 


LD BC,MRLOC | 

CALL DSFPLE 

:Test CONTinue 

し D HL , の 

LD (KEYBFR) ,HL 

LD (SPCKEY) HL 

LD HL。CINITML) . 

LD (MYLOC) HL 

LD HL , BULWOK 

LD B,BULVAL 

Test Loop 2 

LD (HL ) の 

INC HL | 
INC HL 

| NC HL ] 

DJNZ す 上 2 

LD HL , EMWORK 

LD DE ,16 

LD B,EMVAL 

:Test Loop 3 

LD (HL ) , 

ADD HL , DE 

DJNZ TL3 

:Test MAIN loop 

CALL EMMVAL 

CALL MYMOVE 

CALL ABMOVE 

CALL SSKCK 

CALL MYCHK 

JR C,OUTTM 

CALL EMAPP 

CALL EMMVAL 

CALL ABMOVE 

CALL MYCHK 

JR NC,TMAIN 

:OUT of Test Main loop 

CALL MYCRAS 

JR NZ,TCONT 

LD HL , GOVER | 

LD BC,1919H 

CALL MSGPRN | 

XOR A | 

CALL DELAY 

JP 66H 

:Game OVER 

DB GAME ' 」 

| 

DB 本 WV 上 及 ,p | 
: INITial MY Location 

DB 26,.46 
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残 数 の 表示 


キー バッ ファ ・ ク リア 


| 主人 人 の 初期 出現 標 設 


HL ご 弾 の ウー クエ リア の 先頭 アド レス 
B< 一 弾 の 総数 


(HL)<-0… 弾 の 出現 フラ グリ セッ ト 
HL*-HL キ 3… 次 の 弾 の ワー クエ リア に する 
弾 の 総数 だ け TL2 を 繰り 返す 


HL< 一 敵 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
DE<-16… 敵 1 機 の ワー クエ リア の 長 さ 
B< 一 英 の 総数 


(HL) 一 0… 英 の 出現 フラ グリ セッ ト 
次 の 敵 の ワー クエ リア に する 
評 の 総数 だ け TL3 を 繰り 返す 


英 を 移動 

主人 分 を 移動 

弾 を 移動 

・[SHIFT ] が 押さ れ て いる か を チェ ッ ク 
主人 公 と 敵 と の 衝突 を チェ ッ ク 

キャ リー フラ グ が 立っ て いれ ば 衝突 一 OUTTM へ 
英 出 現 を チェ ッ ク 

敵 を 移動 

弾 を 移動 

主人 公 と 責 と の 衝突 を チェ ッ ク 

キャ リー フラ グ が 立っ て いな けれ ば TMAIN へ 


主人 公 を 爆発 
残 数 が 0 で な けれ ば TCONT へ 


「『GAME OVER」 の 表示 


ウエ イト の た め 


NMI エ ント リー・ ポ イン ト ヘ へ ジャ ンプ 


アセ ンプ ブル さ れる と 3 行 に 分 か れる 


アセ ンプ ブル され る と 2 行 に 分 か れる 
ー 主人公 の 初期 出現 座標 


CCA3 
CCA3 
CCA4 
4 
の 5 
194A 
CCA4 
の 1 
MM の 2 
の 3 
りり 4 
の 5 
の 6 
7 
の 8 
9 
MA 
CCA4 
CCA4 
CCA4 
CCA8 
CCAC 
CCB 
CCB4 
CCB8 
CCB9 
CCBB 
CCBB 
CCBF 
CCC3 
CCC7 
CCCA 
CCCE 
CCD2 
CCD6 
CCD8 
CCD9 
CCDB 
CCDB 
CCDF 
CCE3 
CCE7 
CCEB 
CCEF 
CCF3 
CCF7 
CCFB 
、 も し トト 
CD 3 
CD 7 
CD の B 
CD の F 
CDI3 
CD17 
CD1B 


2 778 の 8 
891 の 1 の 1 
1929797 
696 の 65 
595 の 5 の 4 
ゆり A 
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77 の 977 
6959S の 5 
り 599 9 
9 の 9 の 6 
7 の 7 の 7 の 8 
191911 
り 99 999 
9 の 8 

ゆり A 
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197 の 5 7 
1 19795 
59 7 11 
11 の 7 の 5 
MS59550 7 
1919191 
1919191 
り 759595 
ゆり 55 の 5S5 
MS59711 
191911 
1 の 191] 
2 11911 
191 の 7 の 5 
59595 の 5 
595595 
595955 


MYREST : 


EXPLO1: 
EXPLO2 : 
MRLOC: 


RR : 
UR : 


COURS 1 : 


COURS2 : 


COURS3 : 


:MY RES[ ーー 主人公 の 残 数 が 入る ワー クエ リア 
DS ] 
EQU 4 :EXPLosion] 一 一 爆発 パタ ー ン 1 の パタ ー ン 番号 
EQU お :EXPLosion2 一 一 爆発 パタ ー ン 2 の パタ ー ン 番号 
EQU 194AH  :My Rest LOCation 一 主人 公 の 残 数 表示 座標 
EQU 1 
EQU 2 
EQU 3 
ーッ = 方 向 ラ ベル 化 
EQU 6 
EQU 『 
EQU 8 
EQU 9 :No Move ーー 一 移動 し な い 
EQU 1  :New Pointer 一 一 次 の 2 バイ ト を 方 向 デ ー タ ポイ ンタ と する 
:COURS。 1 ー 一 移動 方 向 デ ー タ 1 
DB DD,DD,DR DR 
DB DR,RR,RR,RR 
DB RR,UR,DDDD 
DB DL DL /DL /LL 
DB し し / し し / し 上 。UL 
DB NP 
DW COURS 1 
:COURSe 2 ーー 一 移動 方 向 デ ー タ 2 
DB DD,DD,DDDD 
DB り し /LL し /L | し し 
DB LL,NM,NM,NM 
DB NM,NM,DL : DD 
DB DD,DD,DD,DR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB NM, NM, NM, NM 
DB NM,DR 
DB NP 
DW COURS2 
:COURSe 3 ー 一 移動 方 向 デ ー タ 3 
DB RR,DD,LL,DD 
DB RR,RR,DD,LL 
DB LL,DD,RR,RR 
DB RR,RR,DD,LL 
DB LE/ し し /LE DD 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB DD/L 上 | し /L 上 し 。 LE 
DB に し / し し | 上 し / | 
DB LL,DD,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,DD,LL 
DB も 上 /L 上 L/L 上 上 し 
DB L し し , 上 し. 上 上 し. 上 
DB た し /L し し / 上 し 。 ト 上 


CD1IF 
CD23 
CD27 
CD2B 
CDZF 
CD33 
CD37 
CD3B 
CD3F 
CD43 
CD47 
CD4B 
CD4F 
CD53 
CDS7 
CDSB 
CDSF 
CD63 
CD65 
CD66 
CD68 
CD68 
CD6C 
CD6E 
CD6F 
CD7 1 
CD7 1 
CD7 1 
CD75 
CD79 


595 の 5 7 
19191| 
19191 1 
1 の 1 の 1 の 1 
191911 
り 2191911 
191 の 1 の 1 
19 ウ 1 の 1 の 1 
191911 
り 7959595 
595 の 5 の 5 
5 の 5 の 5 の 5 
5 の 5 の 5 の 5 
5 の 59595 
59595 の 5 
5 り 5 の 5 の 5 


5959595 


597 
A 
DBCC 


898986 
696 
の A 


68CD 


A4CCBBCC 
DBCC68CD 


COURS4 : 


COUADR : 


3 童 

DB た も た も 。/ 上 | 。 し し 。06 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR.,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB RR,RR,RR,RR 
DB DD/ 上 し / 上 し / ト 上 上 
DB に. し /L し 。 上 し / し 上 
DB L 上 | し し / ト し /LL 
DB し 。 ト 上 し /L し に し /LL 
DB に | し し 。 し し 。 | し 
DB に し し トト し 。 ト し 
DB した 上 に し 。 し し / し し 
DB に し 。L し 上 。L し 上 L/ し し 
DB LL ,DD 
DB NP 
DW COURS3 

:COURSe 4 ー 一 移動 方 向 デ ー タ 4 
DB DR,DR,DRDL 
DB PL,DL 
DB NP 
DW COURS4 

:COUrse ADdRess ーー 移動 方 向 の アド レス ・ テ ー ブ プル 
DW COURS 1 , COURS2 
DW COURS3,COURS4 - 


衝突 と 得点 計算 


ノ @ 米 路 型 ゲー ム 


. 座 標 デ ー タ … 行 ける ? 行け な いや 

縮 … 座 標 デ ー タ の デー タ 量 ( 
キー 入力 操作 性 の 向上 

. 追 跡 … サ ァ ー, 追い か け よ う / 
完成 ・… メ ッ セ ー ジ や 音 を 付け る 


Cm 5 CO PS う ーー 


1. 座標 デー タ ‥… 行 ける や 


よく 遊園 地 な ど に , ガラ ス で 囲ま れ た 部 
屋 が た くさ ん ある 迷路 が あり ます 。 つ まり . 
どこ が 出口 か わか ら な くし て 楽し む の で す 
が , も し 床 の 部 分 に 出口 を 示す 矢印 が 描い 
なの mo な だ うみ で 半 うか 。 楽し く は な い 
か わり に , 子供 で も 出口 を 問 違 える こと は 
な く な り ま すね 。 これ は , 迷路 を 壁 ( こ こ で 
は ガラ ス ) で 捕え る の で は な く , 矢印 に よっ 
て 判断 させ る よう に する こと で すか ら , 壁 
は 視覚 上 の 単なる 飾り に 過ぎ な く な っ て し 


うわ (まで で すず す 。 
有 迷路 の な か で 行け る と ころ と 行け な いと 
ころ を 判断 する 方 法 に , この 考え 方 を 取り 


入れ て み ま し ょ う 。 わ か りや すく いう と . 
画面 で は 壁 が 迷路 を 作っ て いる よう に 見 え 
て も , 現実 に は 壁 で は な く 矢 印 の 方 向 に よ 
り / パ タダ ターン が 動 * よ うに する の ぞ す ず 。 

も ちろ ん , 実際 の ゲー ム 画 面 に 矢印 を 描 
くわ け に は いき ませ ん か ら , 矢印 は その ま 
ま 別 の 場所 に 記憶 し て お く こ と に な り ま 
す 。 そ し スパ ターン が 移動 で まる すべ て 
の ゲー ム 座 標 に この 矢印 を 置き , 1 コマ 移 
動 す る た ぴ びに それ を チェ ッ ク す る の で す 。 
こう すれ ば , パタ ー ン の 位置 か ら 行 ける と 
ころ と 行け な いと ころ の 判断 が , 簡単 に で 
きる わけ で す 。 

何だ か ,。 わ 赤 っ た よう な 。 わ か ら な い ょ 
うな 変 な 気 が す る か も し れ ま せん が , も う 
少し 具体 的 に 考え て み ま し ょ う 。 矢印 を 置 
く 場 所 と は メモ リ し か あり ませ ん 。 メ モリ 
に 置く た め に は 数 値 で な けれ ば な ら な い の 
は 当然 の こと で す 。 そこ で , まず 矢印 を 数 


行け な いや 


値 に 変換 する 必要 が 生じ て きま す 。 矢印 と 
は , すなわち 行け る 方 向 の こと で すか ら , 
全部 で 8 方 向 分 あり ます 。 一 方 , メモ リ に 
置け る 数 値 も , 1 バイ ト つ まり 8 ビッ ト で 
すか ら , 1 ビッ ト ご と に 1 つの 方 向 を 表す 
よう に し , 行け る 場合 は 1, 行け な い 場 合 は 
0 と すれ ば , そこ の 座標 の 矢印 を すべ て 表 
更 で きる こと に な サザ サ ま あす 。 

この よう に し て 数 値 に 変換 され た 矢印 の 
こと を , その 座標 が 持っ て いる デー タ と い 
ナニ を で 、「 可 本 デー タ 。 と 呼ぶ ニニ と に し ま 
す 。 そし て ,。 こき は 先 印 と 座 林 デー タ と 
の 関係 を 下図 の よう に 設定 し て , 矢印 を 数 
値 に 変換 し て いま す 。 

この 座標 デー タ は , パタ ー ン を 移動 させ 
る 前 に 読み 出し て , その 方 向 に あたる ビッ 
ト を チェ ッ ク ま れ ほ よい だ 全 で すか ら 。 利 
用 方 法 も 非 沖 寺 委 実 で す 。 また. どん な 挟 
複雑 な 迷路 で も , これ さえ あれ ば 作れ る の 
で すか ら 迷 路 の 必需 品 と も いえ ます 。 で は , 


生け る 方 向 て その ヒビ ント を 1 に する 
行け な い 方 向 … その ビン ト を 0 に する 


1 コマ が ゲー ム 座 標 の 1 コマ に 相当 し て いる 
| 矢印 は パタ ー ン の 動け る 方 向 を 示し て いる 


上 図 を 見 て くだ さい 。 

この 座標 デー タ に は ,。 この よう な 方 法 以 
外 に も いろ いろ な 作り 方 が 考え られ ます 。 
た と えば, 壁 の 部 分 を 0, 道 の 部 分 を 1, ハ 
シゴ は 2, 道 に 金塊 が 置い て あれ ば 3… と 
いう よう な デー タ で も 迷路 の 判断 が で きる 
わけ で す 。 つまり, 座標 デー タ の 内 容 に 関 
し て は , 利用 する あな た の アイ ディ ア 次 第 
と いう こと で あり , 上 図 に 示し た 座標 デー 
タ は その な か の 1 つの 例 に 過ぎ ませ ん 。 い 
ずれ に し て も , 迷路 の 判断 に は 画面 と は 別 
に 何ら か の 座標 デー タ を 持つ 必要 が ある の 
で ぜ ま 。 

一 般 に , どん な ゲー ム で あっ て も 画面 数 
が 少な いと 。 面白 さも 究 け て いる よう に 思 
われ る 傾向 が あり ます 。 その た め , 最近 は 
最低 で も 20 面 くら い の 画 面 数 が 要求 され 
ます が , その よう な 場合 この まま の 座標 
が mm の で 緑 デ ダサ が 胡 り 症 お 枯 全 で し ま 
いま す 。 た と えば , 迷路 画面 の サイ ズ を ゲー 
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、 座標 デー タ で 示さ れ た 迷路 


曲 還 上 凹 国 田 国 国 国 タ 思 タ 思 ‥ 還 
IIxIXIKIaIXIXIXIXIKIKIX 
XIxIXIXIaKIXIXIKIKKIx 
IIzIie2I2IXIxIzlx 


区 は 00 


ム 座 標 で (0,0) 一 (63,.47) と する と , 1 画面 に 
つき 実際 に 使用 する 座標 デー タ 数 は , 


64x48= テ 3072( テ COOH) 


と な り , 20 面 で は 0000H 番地 か ら 使 用 し 
て も , EFFFH 番地 まで を すべ て 座標 デー タ 
で 上 吉 祝 す る と いう こと に な り ま すず す 。 

これ で は , 座標 デー タ を 眺め な が ら , 頭 
の 中 で 勝手 に ゲー ム を 想像 し て 遊ん で くだ 
も かろ だ だ 夫 っ まし まい まま 。 し 
か し , 現実 に は 20 面 どこ ろか 100 面 , 200 
面 な ど と いう 驚異 的 な 面 数 を 持つ ゲー ム が 
ある の で す 。 この 問題 を 解決 する に は どう 
し た ら よ いか , それ に 対す る 答え は 誰が 考 
えて も 1 つじ も か あり 9 ませ 表 。 多 れ は ,. 何 と か 
し て 座標 デー タ そ の も の の 数 を 減ら す , と 
いう こと 区 まま 。 そ さき ミ 和 0 表 上 の 勘 で は 座標 デー 
タ の 圧縮 を テー マ に し , その 可能 性 を 追求 
し て み ま せ ぼう 。 


2. 圧縮 座標 デー タ の デー タ 夕 量 


最近 は , ゲー ム の 面 数 も 異常 と 思え る ほ 
ど 多 い モ ノ が 出 て き て いま す 。 面 数 だ け を 
704 ま まったく て ナン セン レンス な こと な の で 
す が , 1 つ だ け 見 習う べき 点 も あり ます 。 そ 
れ は , 面 数 を 増やす た め に デー タ 圧 縮 に つ 
いで 非常 下 壮 夫 を 活 ら も で いる と いう こと 
で の 。、 この ゲー タダ 手引 の テク ニッ タ を 考え 
出す こと に , ゲー ム 作 者 も 多分 に 意義 を 感 
に な も 2 橋 こと と 思い まま も し 。 メモ り が 
使い 放題 だ と し た ら , お そら く 面 数 を 増 や 
す 意 欲 は 半減 し て し まう か も し れ ま せん 。 
プロ グラ ム を 作る 面白 さ は , 限ら れ た 条件 
の 下 で , いか に し て 自分 の 欲求 を 満た すか 
を 考え る こと に あっ た りす る の は 私 だ け で 
に し まろ 肖 。 

ゲー ム の 説明 な ど で よ く 40K バイ ト を 
使っ て いる と か , 50K バイ ト を 使っ て いる 
と か 書か れ て いる こと が あり ます 。 こ れ を , 


実際 に プロ グラ ム と し て 使わ れ て いる 都 分 
と , デー タ と し て 使わ れる 部 分 と に 分 け て 
みる と , 7^ー8 割 は グラ フィ ッ ク を 含め た 各 
森 の デー タ 。 王 リサ ア と し て 使 ね れ て いる の 
が 実情 で す 。 そこ で , メモ リ を 有効 に 使う 
た め に は , だ 導 志 そそ も デ ー タ を 圧 生 する こ 
と を, 考え な けれ ば な ら な く な っ て きま す 。 
圧縮 と いう の は , 必要 が あっ て 初め て 出 
て く て る デ テーマ で すす から どこ か 発明 に 保 た 
と ころ が あり ます 。 発明 に は 「『 必 要 は 発明 
の 母 」 と いう 有名 な 読 が あり , よい 発明 は 
因 っ た 時 こ そ 多 くく 出る そ 季 で ず 。~ 区 も 衝 、 
発明 を する に は 垂直 思考 的 な 発想 で は な 
く , 水平 思考 が 大 切 で ある と いわ れ て いま 
す 。 具体 的 な 例 で いう と, 井戸 を 掘っ て い 
て 央 に あたっ た と も まず す 。: そ の 時 に ,. 同 を 
取り 除 こ うと か , 爆破 し よう と いう の は 垂 
直 思 考 で , 別 の と ころ に 穴 を 掘る と いう 考 
え が 水 平 思考 な が の で す 。 一般 に 論理 的 な 学 
問 で は , 垂直 思考 的 に 問題 を 解い て いき ま 
す が , 発明 に お いて は 水平 思考 が 重要 な 発 
想法 ら な ちっ う て い 名 江 う 下す 。 

さて , 問題 に な っ て いる 座標 デー タ を 圧 
縮 す る 方 法 で す が , ここ で は 2 段階 に 分 け 
て 圧縮 を か け て み ま す 。 ま ず 第 一 段階 で は , 
パタ ー ン の 方 向 変 要 は 4 コマ 毎 と いう こ 
と に し て , 座標 デー タ の 数 その も の を 1/16 
に いき な り 減 らし て し まい ます 。4 コマ 毎 
に 方 向 変更 を 制限 する と いっ て も , 反対 方 
向 へ の 変更 は 常に 可能 で すか ら ,4 コマ を 1 
ブロック と する キチ ン と し た 迷路 で あれ 
ば 制 昌 が な い の と まっ た た を 問 じ ニ と 傘 す 。 


た だ し , 広場 の よう な 部 分 が ある 場合 に は , 
方 向 変更 が 4 コマ 毎 に し か で き な い た め , 
多少 動き が ギク シャ ク し ます 。 菊 に , パ ター 
ン の 斜め 移動 を 禁止 し て , 上 下 左右 だ け の 
動き に 制限 し ます 。 これ で , 1 つの 座標 デー 
タ を 上 上 邊 ピット と 下位 ピッ ト に 分 け 
て 購 別 の 面 で 使う 9 こと が で きる よう 今 に な り 
ます 。 そ の 結果 , 初期 の も の に 比べ る と 1/ 
32 の デー タ 軒 で 済む こと に な っ た わけ で 
ま 。 

上 の 図 3 を 見 る と , デー タ 量 は 確か に 大 
幅 に 少な く な っ て いま す 。 この 方 式 に よる 
座標 デー タ で あれ ば, 200 画面 の 迷路 を 作 
る こと が 可能 で ある こと も 間違い あり ませ 
ん 。 … が , これ は 実際 に は 『 圧 縮 さ れ た デー 
ウ みた を は いない の です に と や みす の は 。 こ ニ 
の 座標 デー タ は パタ ー ン の 動き に 制限 を 加 
えた 結果 生ま れ た も の で あり , デ デ タ と し 
て の 基本 的 な 構造 は , 図 2 と 何ら 変わ り が 
な いか ら で す 。 本 来 。 圧 細 され た デー タ と 
は プロ グラ ム に より も と の 状態 に 戻す こと 
が で きる は ず で す が , 図 3 の デー タ は これ 
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下位 4 ビッ ト の 座標 データ で 
ーー 


自身 が デー タ で あっ て , も と に 戻す べき 次 
は あり ませ ん 。 そこ で , 方 向 変更 は 4 コマ 
毎 と いう 条件 は 同じ に し て , 次 の よう な 考 
え 方 で 本 格 的 な 圧縮 を か け て み ま す 。 な お , 
4 コマ 毎 の 方 向 変更 と いう こと は , 壁 , 道 , 
移動 パタ ー ン を すべ て ゲー ム 座 標 で 4 メ 4 
琴 の サモ ズ に 統 で する ,/: ど い 学 堂 を が 前 
提 と な りり ます ず す 。 


1. 画面 で 壁 の 部 分 を 1 と する 。 

2. 画面 で 道 の 部 分 を 0 と する 。 

3. 横 8 ブ ロッ ク (1 ブ ロッ ク は ゲー ム 座 標 
で 4x4 コ マ と する ) 分 の 壁 と 道 を , 連 
続 す る 8 ピッ ト (1 バ パ バイト) の デー タ と 
みな す 。 


この 方 法 に より 作ら れ た デー タ は , 座標 
デー タ で は な く 迷 路 の 状態 ( 壁 か 道 ) を 表し 
て いる の 補 送 路 デ ー タ と い 区 ます 。 ゲー ム 
座標 で (0.0) 一 (63,47) の 画面 サイ ズ を 例 に 
と っ て , 図 3 と 必要 バイ ト 数 を 比較 し て み 
よき 。 


迷路 デー タ に よる 必要 バイ ト 数 …64 ン 4 プ 8x48 ン 4=24 


図 3 に よる 必要 バイ ト 数 


これ まで に 比べ , さら に 1/4 に 圧縮 され 
て とい ます 。 だ だ し 遂 只 デー あみ を この まま 
座標 デー タ と し て 使う こと は で きま ませ ん か 
ら (処理 速度 を 無視 すれ ば 可能 ), これ を 矢 
E を 表す 座標 デー タ に 変換 する 必要 が あり 
まる 

この 変換 は , 下図 の よう に 座標 デー タ を 
作ろ うと する プ ブロック の 上 下 左 右 の 状態 
を , 迷路 デー タ で 調べ , 道 で あれ ば その 方 
向 の ビッ ト を 立て る , と いう 作業 を 全部 の 
道 に つい て 行え ば OK で す 。 その た め に は は , 
1 面 分 相当 の 座標 デー タ ・ エ リア は 用 意 し 
て お か な けれ ば な り ま せん が , 面 数 が 増え 
れ ば 増え る ほど , この デー タ 圧 縮 の 効果 も 
大 きく な っ て きま す 。 な お , 斜め 移動 は こ 
こ で は 無視 し て いま す が , 上 下 左 右 に 加え 
て , 冬 め の 状態 も 調べ され ば で きる よう に な 
は まま し 。 

さて , デー タ 圧 縮 に つい て の 基本 的 な 方 
針 が 理解 で きた と ころ で , この 4 章 で 作る 
迷路 ゲー ム に 駒 を 進め る こと に いた し ま 


路 の 例 


還 EE ウ 


1 プロ ッ ク は 4x4( ゲ ー ム 座標 ) 


パッ テー 64 プ 4 プ 2X48 プ 4=96 。 


っ 

今回 は , ゲー ム に も 『 ペ ベ ペンキ ・ ボ ー イ 」 と 
いう 名 前 を つけ て み ま し た 。 主人公 は , ヒ 
デ 君 (名 前 の 由来 は , 本 人 の 希望 6 も あり 特に 
秘 す ) と いう 名 の 男の子 で , 道路 を ペイ ント 
する の が 仕事 で す 。 道 路 は , 色 が すぐ に ハ 
ゲ な いよ うに , 特殊 沙 料 で 7 層 塗 り を し 
て 。 回 て も 7 は な りす ま 二 大 。 し も が も 
例 に よっ て イジ ワル な 敵 が ヒデ 君 の 邪魔 を 
し よう と , 迷路 の 中 を ウロ ウロ し て いま す 
… と いう の が , この ゲー ム の イメ ー ジ ・ ス 
eo 

イメ ー ジ の 世界 か ら 一 転 し て , 現実 に 戻 
り ま す 。 こ の ゲー ム の 内 容 を 具体 的 に 見 て 
みる と , まず 迷路 内 に は 3 種類 の 敵 と , 主 
人 公 ヒ デ 君 が いま す 。 ゲ ー ム ・ ス ター ト 時 の 
道 の 色 は 黒 で す が , ヒデ 君 が 歩 いた 跡 は 青 
か ら 白 へ パレ ッ ト 番 号 順 に 変化 し て いき ま 
す 。 そ し て 。 すべ て の 道 が 同一 色 に な る を 
ボー ナス 点 が 入り , すべ て の 道 が 白 に な っ 
た 時 点 で ゲー ム 終 了 了 と な り サ ま すず す 。 スペ ー ス 


各 プ ロッ ク の 上 下 左右 を 調べ , 
道 の 場合 その ビ ピット を 立て る 


バー を 押す と , 道 の 色 を 変化 させ ず に 歩く 
こと が で き , また 敵 と 衝突 し て も 死な な い 
も の ども し まず すず 。 
作成 する 面 数 は , 練習 で すか ら 1 面 だ けし 
か あり ませ ん 。 

以上 が ゲー ム の 概略 で す が , 本 節 で は 迷 
路 デ ー タ か ら 座 標 デ ー タ へ の 変換 . お よび 
画面 へ の 迷路 表示 まで を 行い ます 。 な お, 
この 迷路 ゲー ム で は 方 向 を 示す 番号 を これ 
まで の も の と 変え て あり , 入力 キー と の 対 
ば は 関 8 だ 示し た よ 池 に な っ で いま すず す 。- ま 
た キー・ ス キャ ン も 前 回 と 同様 割込み で 処 
お "そま まず し 
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(つま 
( 02n) 
(40H) 


(08n) 


(10n) 


新座 標 デ ゲー タ 
1 3, 5, 7 は 未 使用 


この よう な 迷路 型 ゲ ー ム の 場合 , 特に 重 
要 と な る の は 同時 に 複数 の キー が リア ルク タ 
イム で 拾え な いと 迷路 の 移動 が し に くく な 
る と いう こと で , モー ド B の な い 上 旧 X1 の 
場合 操作 性 を 向上 する た め に , 特殊 な 処理 
を し て いま す 。 処 理 内 容 と し て は , 一 度 キ ー 
が 押さ れ た ら バ ッ フ ァ に 内 容 を 保存 し て お 
いて , 次 の キー が 押さ れ た 時 バッ ファ か ら 
前 の デー タ を 取り 出し 押さ れ た キー に 対応 
する ビッ ト を セッ ト し ます 。 そし て 水平 方 
向 移動 キー か 垂直 方 向 移 動 キ ー か に よっ 
て , 同一 方 向 移動 キー の 押さ れ た キー で な 
い 残 り の キー に 対応 する ビ ピット を リセ ッ ト 


1 迷路 デー ー タ を 読む ーー ーー 
2. 周 囲 を FFn で 囲み な が ら 道 を 00。 壁 を FFa に する 。… 迷 路 デ ー タ の 拡大 - 
1 周囲 を FFn で 囲む (o 標 デー タ を 得る 時 に 役 役立つ ) 


。 Mi E 00。 (この 00 ea も 示 に て いる )。 回 は Fn 


3. 作成 され た デー タ (周囲 の FFu は 除く ) か ら , 座標 デー タ を 作る 。 道 の 上 下 左右 を チェ ッ ク し 壁 の 場 
_ 合 は , 行け る 方 向 が な い の で 座標 デー タ を 00』 と する 。… 座 標 デ ー タ の 作成 ] 
4 迷路 デー タ か ら 周 囲 の FFn を 取り 除き , 連続 し た デー タ と する 。 この デー タ が 。 道 の 色 を 示す デー 

_ タタ ・ エ リア と な り , 道 の 色 が 変化 する ご と に デー タ は パレ ッ トコ ー ド 通り に 変化 する こ と に へ っ 。 

_5. 作成 され た 連続 し た デー タ か ら 迷 路 を 描く 。・ 画面 の 表示 


例 , 迷路 サイ ズ を 8X3 プ ブロック と し た 場合 (1】 ブロ ッ ーー ジィ ソー ーー 


_5. 画面 の 表示 
44]50]50|50]54|50]50]14] |90]90]o0l0|oo]oolooloo| 
ss 回 画 (s| | 隔 司 lo 還 国 
回 加 回 回 回 回 較 加 


し ます 。 こう する と 迷路 を 曲 が ろ うと する つ で 解決 で きる こと で す が , 今回 は 誌面 の 
際 , 先行 入力 を 受付 ける こと が で きる の て で, 関係 で 紹介 で きま せん で し た 。 賢明 な 読者 
簡単 (に 曲がる と が で きま ます 。: た だ し ,~- こ の 方 々 で すか ら , この 課題 に も きっ と チャ 
の 方 法 の 欠点 は , キー を ひん ば ん に 押し て ピン し に で も ね お あ を こる 間 い まま 

キー の 状態 を 変え な いと , 前 の キー・ デ ー タ さて キー・ ス キャ ン に 関し て は , この くら 
が いつ まで も ば ッ プ アァ ア 上 は 残っ て いる の い に し て , も う 一 点 重 要 な こと を 説明 し ま 
で , 自分 の 意志 に 反し て キャ ラク タ が 移動 す 。 こ の ゲー ム の 性 格 上 , 座標 デー タ に 相 


じ で じ ま ち さと 写す < 尿 導 も アイ ディ デコ 当 す る も の が も う 1 つ 必要 で す 。 それ は 道 


の 色 を 示す デー タ で , パタ ー ン が 移動 する 
時 に は その 色 で 消去 を し な けれ ば な ら な い 
か ら で す 。 その た め , 迷路 デー タ か ら 座 標 
デー タ を 得る 時 に は , 前 ペー ジ の 図 6 の よ 
うな 順序 で 変換 を し て いき ます 。 

これ で , プロ グラ ム へ 入る た め の 予 備 知 
識 は 完璧 と いえ ます 。 机 の パタ ー ン ・ デ ー タ 
が あり ま 信 ん が 。 ここ で の テス トト に は 特に 
支 障 あり ませ ん の で , プロ グラ ム を 作成 し 
た ら さ っ そく 実行 し て み ま ナ づな お , 
本 章 の 各 プ ログ ラム も 2, 3 章 同 様 に テス 
ト 段階 ご と に , いく つか の プロ グラ ム を 組 
み 含 せ て セン プル し て いま ます の ぞ ,. 各 
ソー ス ・ リ スト の 作成 後 ほ は かならず セー プ 
し て くだ さい 。 
この プロ グラ な の な か か で も EPTXY と いい 
消去 ルー チン が あり ます が , この 内 容 は 
. る 3 一 で 使っ た も の と 少し 違っ て いま す 。 
これ は ,。 この ゲー ム の た め に 必要 に な っ た 
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も の で , 消去 する 色 を パレ ッ ト 番 号 で 指定 
よう 人 だ し お も あの です 。 学 和 も も 敵 と 学 
の 面 を 表示 する か 消去 する か は キャ リー フ 
ラグ を 利用 し て , OOH と FFH を 作り 出す よ 
う 太 正夫 し て あり ます 。 また, . 座 標 タ 
に 関す る ルー チン は , 図 6 を 見 な が ら プ ロ 
3 わか りや すい と 思い ます 。 

迷路 デー タ (MZDATA) を 変え れ ば , どん な 
迷路 で も 表示 し て くれ ます の で , テス ト を 
て く て だ きい 。 た だ し 。 と 矯 ゲ デ ー な だ で 
は 主人 公 や 英 の 初期 出現 場所 を , この 迷路 
に 合わ せ て いま す の で , 最後 に は この リス 
ド 婦 お お り の デー タ に 戻し て お か な け 衝 ば な 
りあ 本 ん 。 

List4-1 を 実行 する 場合 は , List4-1, List4 
-1-T の 順番 で アセ ンプ ブル し て くだ さい 。 
1 
べ て CCOOH 番地 で す 。 
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CRT コ ント ロー ラ の 初期 化 


D 一 内 部 レジ スタ 番号 , E 一 書込み 回 数 


HL 一 デー タ ・ テ ー ブル 先頭 アド レス 
CRTC レ ジス タ 選 択 ポ ボート 


レジ スタ 番号 の 書込み 
CRTC へ の デー タ 出 力 ボ ポー ト 

デー タ ・ テ ー ブ ル より デー タ を 得る 
CRTC へ の デー タ 出 力 

CRTC レ ジス タ の 選択 ボー ト 

デー タ ・ テ ー ブ ル ・ ア ドレ ス を 進め る 
内 部 レジ スタ 番号 を 進め る 
書込み 回 数 1 

書込み 回 数 が 0 で な けれ ば ルー プ 


WIDTH80 の 処理 
メイ ン 側 8255 コ ント ロー ル ・ レ ジス タ 


画面 管理 用 レプ 0 ポー ト (X1 タ ー ボ の み ) 
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VRAM アド レス 1 
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ルー プ 回 数 が 0 で な けれ ば ルー プ 


CRT 表 示 ス イッ チ ON 
HL パレ ッ ト 制 御 テ ー ブ ル 


CRT 表 示 ス イッ チ OFF 

HL パレ ッ ト 制 御 テ ー ブ ル 

CRT の 垂 四 同 期 帰 本 を 待つ 
縁 の パレ ッ ト 制 御 ポ ー ト 100。 
ポー ト 1200』 へ (HL) の 内 容 を 出力 
ポー ト 1100』 へ (HL) の 内 容 を 出力 
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ポー ト 1000』 へ (HL) の 内 容 を 出力 


GREEN , RED, BLLUE 
GREEN , RED, BLUE 


CRT の 垂直 同期 帰還 を 待つ 
メイ ン 側 8255 ボ ポー ト B 
ボー トド B の ビン ッ ント 2 が を つま で 和 つ 


表示 アド レス を 求め る 

パタ ー ン 番号 か ら デ ー タ アド レス を 求め る 
BLUE 面 

パタ ー ン を 表示 する 


RED 面 
パタ ー ン を 表示 する 
GREEN 画 


バ パター シン を 表示 する 


パタ ー ン を 表示 

割込み 禁止 

スタ ッ ク ・ ポ イン タ を (LDSP+ 1) へ 退避 
SP<-8 ド ッ ト 境 界 の 次 ライ ン へ の 増加 バイ ト 数 
HL < 相対 表示 アド レス 

各 バ ンク 毎 の 絶対 表示 アド レス を HL へ 得る 


縦 4 グ ルー プ 及 び 綻 4 ドッ ト で 合計 16 ド ッ ト 表 示 


BC+-HL 


横 一 列 の 表示 


同じ グル ー プ 内 の 次 ライ ン へ の 増加 バイ ト 数 
800』 を た す 


CC9 
CCA 
C の CB 
CCD 
CCE 
CD の 
CD2 
CD3 
CgD3 
CD4 
CD5 
CD8 
CD9 
CD9 
CDC 
CDD 
CDE 
CgDE 
CDE 
CE の 
CE 
CE の 
CE3 
CE6 
CE9 
CEA 
CEB 
CEC 
CEF 


CgF の 
C の F 1 
CF2 
CF 3 
CF6 
CF 7 
CF8 
CF9 
CMFC 
CFD 
CFD 
C1 の 
C12 
C193 
C1 の 4 
C195 
C19 
C1 の 9 
C1A 
C1B 
C1C 
C1C 
C1E 
C1 の E 
C11 


319 の の 
FB 
C9 


2228C1 
CD5C1 
3AZAC1 
F 
F5 
9F 
CDF DC の 
FI 


ウ F 
FS 
に 
CDF DC 
F 1 
MF 
9F 
CDF DC 
C9 


3ZDC1 
3E4 の 
84 

67 

E5 


EDSBZ28C1 


BOX1 : 


DISPAD: 


CLPTXY: 


ERBOX: 


に 肝 | | : 


ERLHOK : 


ERLZ: 


LD H,A 
EXX 
DJNZ LOOP 1 
EXX 
BIT 5,H 
JR NZ , BOX 1 
ADD | 。SP 
: BOX 
EXX 
DEC C 
JP NZ,LOOPg 
EXX 
:LoaD Stack Pointer 
LD SP , の 
E | 
RET 
:DISPlay ADdress 
DS 2 
:CLear PaTtern (X,Y) 
LD (SIZE) ,HL 
CALL XYADR 
LD A,(COLOR) 
RRCA 
PUSH AF 
SBC A/A 
CALL ERBOX 
POP AF 
RRCA 
PUSH AF 
SBC A/A 
CALL ERBOX 
POP AF 
RRCA 
SBC A,A 
CALL ERBOX 
RET 
:ERase BOX 
LD (ERLHOK+ 1 ) ,A 
LD A, 4 の H 
ADD A/H 
LD H ,A 
PUSH HL 
LD DE ,(SIZE) 
:ERase Loop 1! 
PUSH DE 
LD B,H 
LD に し 
LD A/ の 
:ERase Loop 2 
OUT (C) ,A 
INC BC 


ルー プ を B 回 繰り 返す 


8 ドッ ト 境 界 に 達し た か ? 
達し て な いな ら 何 も し な い 
次 ライ ン へ の 増加 バイ ト 数 を た す 


ルー プ を C 回 繰り 返す 


スタ ッ ク ・ ポ インタ を も と に 戻す 
割込み 許可 


相対 表示 アド レス が は いる ワー ク ・ エ リア 


消 在 サ イズ 

消去 アド レス を 求め る 

消去 色 の 指定 

A を 右 ロ ロー テー ト す る … キ ャ リー フラ グ (CY) 
に プ ブルー 面 の 1.0 が 入る 

A*-A 一 A 一 CY(A= テ 0 また は FFa と な る ) 

(DISPAD) か ら (SIZE) の 大 き さ で 四角 形 を 描く 


A を 右 ロ ー テ ー ト …CY に レッ ド 面 の 1,0 が 入る 


A を 右 ロ ー テ ー ト …CY に グリ ー ン 面 の 
1,.0 が 入る 


バ パター ン ・ デ ー タ を (ERLHOK 十 1) に 格納 


] HL 一 HL+4000。 
ここ を 通る た びに 4000』( 青 ), 8000u( 赤 ), 
CO000a( 縁 ) と な る 


DE 消 去 の サイ ズ 


Clll 
CII2 
C115 
C116 
C118 
C119 
C11B 
C11D 
C12 の 
C121 
6121 
C122 
C123 
C126 
C127 
C128 
C128 
C128 
C128 
C12A 
C12A 
C12B 
C12B 
C12B 
C120 
C12F 
C132 
C134 
C136 
C138 
C13A 
CI192C 
C13F 
C13F 
C14g 
C141 
C143 
C144 
C145 
C148 
C149 
C14B 
C14E 
C14F 
C15g 
C159 
C15g 
C15g 
C159 の 
C152 
C153 
C155 
C156 
C158 
C159 


15 
CZ2gECI 
7C 
C6 の 8 
67 
E638 
2 の 4 
159C 
9 


F 3 
CD68C の 
の 121A 
ED78 
CBEF 
ED79 
CBAF 
ED79 
19 の 4 の 


DEC D 
JP NZ,ERL2 
LD A/H 
ADD A,8 
LD H,A 
AND 38H 
JR NZ,ERBOX 1 
LD BC , の 59H- 4 の H 
ADD HL ,BC 
ERBOX1 : :ERase BOX | 
POP DE 
DEC E 
JP NZ,ERL 1 
POP HL 
RET 
5 ら 1ZE: :S1/ ト 
DS だ 
COLOR: :COLOR 
DS ] 


(94 ご :CLear Screen 
DI 


CALL CRTOFF 

LD BC, 1 Ag2H 

IN A,/(C) 

SET SA 

OUT (C) ,A 

RES 5 ,A 

OUT 《C) ,A 

LD BC , 4 の H 
じ LS1: :CLear Screen | 

XOR A 

DEC BC 

OUT (C) ,A 

LD A,B 

OR C 

JP NZ,CLS 1 

DEC BC 

IN A/(C) 

CALL CRTON 

E | 

RET 


: 炒 米 玉水 水 氷 し List 4-1-N 水 水 水 涼 米 


XYADR: :XY to ADdRess 


BIT の ,B 
EX AF/AF" 
RES ウ ,B 
LD L,B 
LD H, の 
LD EL 
LD D,H 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


HL の アド レス か ら DE の サイ ズ の 四角 形 を 


A の 値 で 書く 
* List2-4-G 参 照 


消去 サイ ズ 


消去 色 


画面 クリ ア 
氷 List3-2-G 参 照 


(C.B) か ら 表 示 ア ドレ ス を 求め る 
Y は 奇数 か 偶数 か ? 

フラ ク 退 避 

Y を 偶数 化 

L し <-B 


C15A 44 LD B,H B*-0 

C15B 29 ADD HL HL HL*-HL* 40 十 BC( 0FFSET=Y*40 十 X) 
C150 20 ADD HL ,HL 

C15D 19 ADD HL , DE 

C15E 29 ADD HL ,HL 

C15F 29 ADD HL ,HL 

C16 の 29 ADD HL ,HL 

C161 の 9 ADD HL , BC 

C162 8 EX AF ,AF フラ グ 復 帰 

C163 28 の 2 JR Z,XYADR 1 Y が 偶数 な ら 何 も し な い 

C165 CBEC Y が 奇数 な ら HL=HL 十 2000。 

C167 XYADR1 : :XY to ADdRess 1 

C167 22DEC の LD (DISPAD) HL ( DISPAD) 一 HL( 表示 アド レス ) 
C16A C9 RET 

C16B > 

C16B PDADR: :Patten Data ADdRess デー タ ア ドレ ス を DE レジ スタ に 求め る 
C16B 87 ADD A,A A*<-A*2( データ 番号 を 2 倍 す る ) 
C16C 260 の LD Hg HL<-0 *※ 100H 十 A 

C16E 6F LD L ,A 

(16F | //C] LD DE ,PDBASE DEー- パ ター ゲー タ テー ブル 先 呈 ア メアド レス 
C172 19 ADD HL , DE パタ ー ン 番号 別 の グラ フィ ッ ク ・ デ ー タ ・ ボ ポイ 
C173 5E LD E , (HL ) ンタ を DE レジ スタ へ 

C174 23 INC HL 

C じ 175 56 LD D,(HL) 

C176 C9 RET 

C1 了 7) 1 

DF の の GDATA: EQU DF の H パターン デー タ の 先頭 ゲド レス 

し ト た 

C177 PDBASE: :Patten Data BASE address 

C177 DFCDF DW GDATA,GDATA+192 バ パク ー ン 著 号 別 の ダラ フィ ッ ズ * 
C17B 8gE の 4 の E 1 DW GDATA+384.GDATA+576 "データ ・ ボ ポイ ンタ 

C17F ME2CE2 DW GDATA+768.GDATA+96 凶 

C183 8 の E34E4 DW GDATA+1152,GDATA+ 1344 

C187 の E5 DW GDATA+1536 

C189 3 

の 1 の IMZX:・ EQU 16  :Image MaZe X | . 。 横 …16 プ ロッ ク 
の の C IMZY: EQU 12 :Imaaue MaZe Y | 差 生 の サイ ス 縦 …12 ブ ロッ ク 
の | DU : EQU 21H :Direction Up 

の の 4 DD : EQU 4H :Direction Down ーー ) ] 
910 DL : EQU 19H :Direction Left | 太 由 番 号 の ラベ ル 化 (これ まで と 舌 う ) 
4 の DR : EQU 49H :Direction Right 

C189 2 

C189 MZDATA: :MaZe DATA ーー 一 迷路 デー タ 

C189 96A56 DB の H,2 の HH,6AH,56H 

C18D 6A56 の AS DB 6AH,56H, ウ AH,5H 

C191 781Eg24 DB 78H,1EH, の 2H, 4 の H 

C195 5E7A1g8 DB 5EH,7AH,1H, の 8H 

C199 75AE の 5A DB 75H,AEH,5H, の AH 

C19D 6C36 18 DB 6CH,36H, の 1H,8H 

C1AI 3 

C1A1 IMAZE: :|Image MAZE ーー 一 仮想 迷路 

C1AI1 DS どら だ 

C29D AMAZE: :Arrow MAZE ーー 矢印 迷路 

CZ9D DS 192 


C35D 


Cc35D 
Cc35D 
C36g 
C363 
C365 
C365 
C367 
C368 
C36A 
C36C 
C36C 
C36E 
C36F 
C371 

C371 

C372 
C373 
C374 
C376 
C376 
C378 
C379 
C37B 
C37C 
C37C 
C37D 
C37E 
C389 
C381 

C383 
C385 
C386 
C387 
C389 
C38B 
C38B 
C38D 
C38E 
C399 
Cc391 

C391 

C391 

C394 
C397 
C399 
C399 
C39B 
C39B 
C39C 
C39E 
C39F 
C3Ag 
C3A2 
C3A3 
C3A4 


21A1CI 


2Z19DCZ 
11B4C1 


EC 
61 


CS 
36 の 
1A 
B7 
2 の 35 
1B 
1A 
13 


MK 1MZ : 


MILP1: 


MILP2: 


MILP3: 


MILP4: 


MILP5: 


MILP6: 


MKAMZ : 


MALP1: 


MALP2 : 


IMage MaZe 
HL , IMAZE 
DE ,MZDATA 
B, IMZX+2 

Image LooP 1 
(HL ) ,/FFH 
HL 
MILP 1 
C, IMZY 

Image LooP 2 
(HL ) ,FFH 
HL 
B,2 

Image LooP 3 


B,8 
Image LooP 4 
C, 凶 


NC,MILP5 
C 

Image LooP 5 
(HL) ,C 


MILP3 

(HL ) ,FFH 

HL 

し 

NZ,MILP2 

B, IMZX+2 
Image LooP 6 

(HL ) , の FFH 

HL 

MILP6 


Arrow MaZe 
HL , AMAZE 


DE, IMAZE+ IMZX+3 


C,IMZY 
Aroow LooP | 

B, IMZX 
Aroow LooP 2 

BC 

(HL ) , の 

A, (DE ) 

A 

NZ,NPOS 

DE 

A, (DE ) 

DE 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


ーー 仮想 迷路 を 作る 

HL*- 仮 想 迷 路 の 先頭 アド レス 
DE 迷路 デー タ の 先頭 アド レス 
Be 迷路 の 横 サ イズ +2 

一 一 仮想 迷路 の 1 段 目 


Nami 
HL… 仮 想 迷 路 2 段 月 の アド レス に な る 
Ce 迷路 の 縦 サ イズ 

仮想 迷路 の 左端 に FF』 を 入れ る 

横 の サイ ズ = テ 8 ブロック X※2 

BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


迷路 デー タ 
迷路 デー タ ・ ア ドレ ス を 十 1 す る 


A を 左 ロ ー テ ー ト し ,CY で 1,0 を 判断 
1( 壁 ) の 時 …C= テ FF』 

0( 道 ) の 時 …C=0 

仮想 迷路 デー タ 


迷路 デー タ 全 ビ ピット,B 回 MILP4 を 繰り 返す 


| MILP3 を 2 度 繰り 返す ( 横 16 ブ ロッ ク の 
仮想 迷路 が で きる ) 


仮想 迷路 の 右端 に FF』 を 入れ る 
仮想 迷路 の アド レス を 次 の 段 に する 


| 送 中 の 終 サ イズ だ け MLP2 を 練り 返す 


| 
1 リウ の 


一 一 矢印 迷路 を 作る 
HL<- 矢 印 迷 路 の 先頭 アド レス 


DE 実際 に 迷路 の 始ま る 仮想 迷路 アド レス 
C- 迷 路 の 縦 サ イズ 


B 迷 路 の 横 サ イズ 


BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
まだ 矢印 は 立た な い 
仮想 迷路 デー タ 


| A デ 0 すなわち FF。』( 壁 ) な ら NPOS へ 


| 


| A 二 左側 の 仮想 迷路 デー タ 


C3A5 
C3A6 
C3A8 
C3AA 
C3AB 
C3AC 
C3AC 
C3AD 
C3AE 
C3AF 
C3B1 
C3B3 
C3B4 
C3BS 
C3BS5 
C3B8 
C3B9 
C3BA 
C3BB 
C3BC 
C3BD 
C3BF 
C3C1 
C3CZ2 
C3C3 
C3C3 
C3C6 
C3C7 
C3C8 
C3C9 
C3CA 
C3CB 
C3CD 
C3CF 
C3D の 
C3DI| 
C3D 1 
C3D4 
C3DS 
C3D6 
C3D7 
C3D7 
C3D8 
C3D9 
C3DA 
C3DC 
C3DD 
C3DE 
C3DF 
C3E | 
C3EZ 
C3E2 
C3EZ 
C3ES 
C3E8 


B7 
Z の の 4 
3E1 
86 
77/ 


ARCKR : 


13 
1A 
B7 
2 の 4 
3E 4 
86 
すす 


ARCKU : 


1EDFF 
EB 

の 9 

EB 

1A 

B7 
294 
3EM 1 
86 

7/ 


ARCKD : 


1249 の 
EB 

9 

EB 

1A 

B7 

Z の の 4 
3E の 4 


MAPOS : 


NPOS : 


RMEDGE : 


OR 還 

JR NZ,ARCKR 
LD A,DL 

ADD A/(HL) 
LD (HL ) ,A 


INC DE 

LD A, (DE ) 
OR A 

JR NZ , ARCKU 
LD A,DR 

ADD A,(FHL ) 
LD (HL ) , A 
:ARrow ChecK Up 
LD BC,- IMZX-3 
EX DE HL 
ADD HL , BC 

EX DE HL 

LD A, (DE ) 
OR A 

JR NZ ,ARCKD 
LD A,DU 

ADD A,(HL) 
LD (HL ) ,A 


:ARrow ChecK Down 


LD BC, IMZX+ IMZX+4 
EX DE HL 

ADD HL/BC . 

EX DE ,HL 

LD A/(DE ) 

OR A 

JR NZ ,MAPOS 

LD A,DD 

ADD A/(HL ) 

LD (HL ) ,A 

:Make Arrow POSition 
LD 日 じ /- | M メ メー 
EX DE ,HL 

ADD HL , BC 

EX DE ,HL 


:Next POSition 


INC DE 

INC HL 

POP BC 

DJNZ MALP2 
INC DE 

INC DE 

DEC C 

JR NZ,MALP 1 
RET 


:ReMove EDGE 


LD DE , IMAZE 
LD HL , IMAZE+IMZX+3 
LD B,12 


| A 送 0 すなわち FF。( 壁 ) な ら ARCKR へ 


Ac10。( 左 矢印 

。 ) | 矢印 迷路 デー タ の 友 矢印 
^ の ピット が 立つ 
(HL)<-A 


| Aー 大 側 の 仮想 迷路 デー タ 


| A デ 0 すなわち FFi( 壁 ) な ら ARCKU へ 


As-40』( 右 矢印 ) 

ーー 矢印 迷路 デー タ の 右 矢印 
て A+ (HL) の ピッ ト が 立つ 

(HL) <-A 


DE*-DE 一 迷路 の 横 サ イズ ー3 


A は 上 側 の 仮想 迷路 デー タ 
A デ 0 すなわち FFi』( 壁 ) な ら ARCKD へ 


ペペ 


*ー01 

生生 F 送 中 デー タ の 上 矢印 
ん TV ぴの の ビット が 立つ 

(HL) ーA 


DE<-DE 十 迷路 の 横 サ イズ メ 2 十 4 


A は 下 側 の 仮想 迷路 デー タ 
A デ 0 すなわち FF。』( 壁 ) な ら MAPOS へ 


CO 


Ax-04 

1 の 矢印 迷路 デー タ の 下 矢 印 
ん とり の ビ ピット が 立つ 

(HL) < 一 A 


に 二 ーー ウン ーー 
ーー 


仮想 迷路 アド レス を 士 1 する 
矢印 迷路 アド レス を 1 する 


| 横 1 列 に つい て MALP2 を 繰り 返す 


| DE 一 DE+ 2… 仮 想 迷路 
) アド レス を 炊 段 に する 


| 縦 の ブロ ッ ク 数 だ け MALP1 を 繰り 返す 


ーー 一 仮想 迷路 か ら 周 囲 の FF』 を と る 

DF 仮想 迷路 の 先頭 アド レス 

HLe- 実 際 に 迷路 の 始ま る 仮想 迷路 アド レス 
迷路 の 縦 ブ ロッ ク 数 


EE 


C3EA 
C3EA 
C3EB 
C3EE 
C3Fg 
C3F 1 
C3F2 
C3F3 
C3F5 
C3F6 
9 の 9 
C3F6 
C3F6 
C3F6 
C3F9 
C3FC 
C3FC 
C3FD 
C3FE 
C3FF 
C4g 1 
C493 
C496 
C4g9 
C49C 
C49E 
C4gE 
C419 
C413 
C413 
C414 
C415 
C416 
C417 
C419 
C41A 
C41C 
C41E 
C429 
C421 
C423 
C424 
C426 
C428 
C429 
C429 
C429 
C429 
C429 
C42C 
C42E 
C439 
C431 
C433 
c435 


RELOOP: :Remove Edge LOOP 
に b PUSH BC 
1 1 LD BC,16 
EDB LDIR 
C 1 POP BC 
23 INC HL 
1 INC HL 
19F5 DJNZ RELOOP 
C9 RET 
WALPT: EQU :WAL | 
DISPMZ: :DISPlay MaZe 
21AICI LD HL , IMAZE 
の 1 の に BC の H 
DMLOOP: :Display Maze LOOP 
とら PUSH BC 
に ら PUSH HL 
7E LD A,/ (HL ) 
FEFF じ P FFH 
289B JR Z,DPWALL 
う 3〆ZACI LD (COLOR) ,A 
2Z1 1 の 4 LD HL , 41H 
CDEMC CALL C し PT メル Y 
1 8 の 5 JR SEEKNP 
DPWALL: :DisPlay WALL 
3E LD A,WALPT 
CD88Cg CALL DISP 
SEEKNP: :SEEK Next Position 
E 1 POP HL 
も 1 POP BC 
Z う INC HL 
79 LD A,C 
C6 の 4 ADD A,4 
4F LD C,A 
FE3D CP 6 1 
38DE JR C,DMLOOP 
ME の LD C, の 
78 LD A,B 
C64 ADD A,4 
47 LD B,A 
FE2D の 45 
38D4 JR C,DMLOOP 
C9 RET 
: 米 米 米 米 玉 来 List 4-1-S1] ポ 米 玉 六 米 
PSGINI: :PSG INlItialize 
19 の 1C LD BC , 1 CH 
3E7 LD A,7 
ED79 OUT (で) 。A 
5 DEC B 
3E3F LD A,3FH 
ED79 OUT (C) ,A 
4 INC B 


4 章 迷路 型 ゲー ム 


BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

迷路 の 横 ブ ロッ ク 数 

BC= テ 0 に な る まで C(DE) (HL), DE-DE 寺 1, 

HL<-HL 十 1, BC* 一 BC 一 1 を 繰り 返す 
HL*-HL 十 2 


迷路 の 縦 ブ ロッ ク 数 だ け RELOOP を 繰り 返す 


PaTtern number 


ー 一 迷路 の 表示 
HL 一 仮想 迷路 の 先頭 アド レス (周囲 の FF』 は 
な い ) 

BC 迷路 の ある 左上 の 座標 =(0.0) 

BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

HL の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


| A=FF。 すなわち 壁 な ら DPWALL へ 


カラ ーー 番号 =A で その マス を 消去 (ペイ ント ) 
する (仮想 迷路 の 道 は . その まま の 色 を 示す 
ワー クエ リア と な っ て いる ) 


(C. B) に A( 壁 ) を 表示 


HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
BC の 値 を スタ ッ ク か ら 了 取り出す 
HL*-HL 寺 1 … 仮 想 迷 路 ア ドレ ス を 1 する 


C<-C 寺 4…X 座 標 を 次 の プロ ッ ク に する 


出 て いな い 場 合 
次 段 の X 座 標 


B*-B 二 4… 次 段 の Y 座 標 


B く 45 な ら DMLOOP へ … 最 下段 より 


| C く 61 なら DMLOOP へ … 右 端 よ り 
| 
} 下 で な い 場 合 


ーーーPSG の 初期 化 
PSG レ ジス タ 選 択 ポ ー ト 


| R7 を 選択 (ミキ サー・ コ ント ロー ル ) 


BC*-1B004( PSG デ ー タ 入出 力 ボ ポート) 
A.B.C チ ャ ン ネ ル と も トー ン ・ ノ イズ を 
OFF に する 


BC*-1C00 ょ 


C436 
C438 
C43A 
C43A 
C43C 
C43E 
C43F 
C441 
C442 
C443 
C444 
C446 
C447 
C447 
C447 
C44A 
C44C 
C44D 
C44F 
C4S5 の 
C45 の 
C4S5 
C45 1 
C452 
C453 
C454 
C455 
C456 
C457 
C459 
C4S9 
C459 
C45A 
C4S5D 
C46 の 
C463 
C466 
C469 
C46C 
C46D 
C46F 
C471 
C472 
C474 
C476 
C478 
C479 
C47C 
C47C 
C47D 
C47E 
C481 
C484 
C487 
C48A 
C48B 


MM 19 の 1C 
EDS 1 


CD47C4 


PSGIN1 : 


BEPSUB : 


MUSIC: 


は EEF] : 


POTINII: 


XOR 


NZ,PSGINI 


BC,1CH 
(C) ,D 

B 

(C) /E 


A 

B, (HL) 
B 

Z 

HL 

C, (HL) 
C 
Z,PAUSE 


DE , の 4EEH 
BEPSUB 
DE ,9 59 の H 
BEPSUB 
DE , り AFH 
BEPSUB 


TIMER 
1 


DE 73FH 
BEPSUB 
DE ,98 の の H 
BEPSUB 

D 

BEPSUB 


R8 一 R10( チ ャ ン ネ ル A 一 C の 音量 コン トロ ー 
ル ) を すべ て 0 に する 


ーーPSG の レジ スタ に デー タ を 書く ルー チン 
PSG の レジ スタ 選択 ポ ボート 

D に は レジ スタ 番号 が 入っ て いる 

PSG の デー タ 入 出力 ポ ボート 

だ に は , レ ジス タ に 書き 込む デー タ が 入っ て い 
る 


B<-(HL)… 音 の 長 さ 


| B=0 な ら リ ター ン 


C<-(HL)… 音 の 高 さ 
| C=0 な ら PAUSE へ 


ビー プ を ON 


チャ ン ネ ル C の 周波 数 微 調整 
チャ ン ネ ル C の 周波 数 粗 調 束 
チャ ン ネ ル C の 音量 を 最大 に セッ ト 


BC<-1CO00』…PSG の レジ スタ 選択 ポー ト 
PSG の R7 を 選択 
し R7( ミ キサ ー・ コ ント ロー ルレ ジス タ ) の 値 を 読む 
| チャ ン ネ ル C の トー ン を ON に する 


C の 値 に より ウエ イト を 置く た め 


効果 斉 用 スペ ー ス 

ビー プ を OFF 

R7( ミ キサ ー・ コ ント ロー ル ) 

ALB,C チ ャ ン ネ ル の トー ン ・ ノ イズ を OFF に する 


1 
) 
| チャ ン ネ ル A の 音量 を 0 に 
| チャ ン ネ ル B の 音量 を 0 に 


EEE リー 35EHEPSGTT93 ど 5 で SR か 359: RETaBETRS7SERE2SESWSSNIPHEFPT で PTY SS で FEGS35E5R 本 SE 


C48E 
C48F 
C492 
C493 
C493 
C496 
C496 
C497 
C499 
C49B 
C49B 
C49B 
C49E 
C4A1I 
C4A3 
C4A3 
C4A4 
C4A6 
C4A6 
C4A6 
C4A7 
C4A7 
C4A8 
C4AA 
C4AB 
C4AC 
C4AC 
C4AC 
C4AC 
C4AC 
C4AE 
C4B 
C4B 
C4BZ 
C4B4 
C4B4 
C4B6 
C4B8 
C4B8 
C4BA 
C4BA 
C4BA 
C4BD 
C4BD 
C4C 
C4C3 
C4C4 
C4C7 
C4CA 
C4CB 


14 
CD47C4 
D9 
CDA6C4 
の 


19C の 
1898 


CDA6C4 
CDA6C4 
19F8 
23 
18AA 


CS 


3E の D 
18D 


3EC 
1899 


3ED 
182 


3EC 


327CC4 


3296C4 
CDSC4 


INC D 

CALL BEPSUB 

EXX 

CALL TIMER 
POINT2: :POINT 2 

NOP 

DJNZ BEEP1] 
( JR NEXTDT 
PAUSE : :PAUSE 

CALL TIMER 

CALL TIMER 

DJNZ PAUSE 
NEXTDT: :NEXT DaTa 

INC HL 

JR MUS 1C 
TIMER: :TIMER 

PUSH BC 
TCOUNT: :Timer COUNT 

DEC C 

JR NZ,TCOUNT 

POP BC 

RET 


: 玉 玉 氷 氷水 氷 List 4-1-S2 水 水 水 水玉 


SND1 : 


:SouND 1] 

LD ADH 

JR に ド | メ 
SND2: :SouND 2 

LD A, の CH 

JR CPZ 
SND3: :SouND 3 

LD A/DH 

JR 2 
SND4: :SouND 4 

LD A,/ の CH 
CPT12: :CNanae Poin「 | 8 2 

LD (POINT1) ,A 
CPT2: :Change PoinT 2 

LD (POINT2) ,A 

CALL MUS 1C 

XOR A 

LD (POINT1),A 

LD (POINT2) ,A 

RET 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


| チャ ン ネ ル C の 音量 を 0 に 


C の 値 に よる ウエ イト を 置く た め 


効果 斉 用 スペ ー ス 
上 記 (BEEP1 一 ) を B 回 繰り 返す 
NEXTDT へ 


( 体 符 ) 


| ウエ イト XX2 を B 回 繰り 返す 


HL<-HL 寺 1… 音 楽 デ ー タ ポイ ンタ を +]1 す る 
MUSIC へ 


| C=0 に な る まで Cー1 を 繰り 返す 


ーー 一 効果 音 1 
A<-0D』…(DEC 一 C) 
CPT2 へ 

ーー 一 勤 果 音 2 
A<-0Ca…(INC 一 C) 
CPT2 へ 。 CPT2 へ 
ーー 効果 童 3 
A<-0D』…(DEC 一 C) 
CPT12 へ 

ーー 一 効果 音 4 
A*-0Ca…(INC 一 C) 


(POINT1) 一 A 


( POINT2) 一 A 

音楽 の 演奏 … 効 果 斉 と な る 
A<-0 
(POINT1) 一 A 
( POINT2 ) 一 A 


CC99H 


CLS 
PHICG 。。 AE MKuMZ  % 和 mo 
CDE2C3 "  。 CALL RMEDGE ”  。 仮 下 迷 路 か ら 周囲 の FFu を 取る 
FC  。 94L 9esmuz 中 を 表示 _ 
MTP JWPr 、  ) "の 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


3. キ ー 人 入力 操作 性 の 向上 


本 章 の VIP で ある 迷路 に つい て は , す で 
に その 全 魏 が 明らか に な っ て いま す 。 パ 
ター ン の 移動 に 必要 な 座標 デー タ や , 迷路 
を 画面 に 表示 する ルー チン も 実際 に 作っ て 
し まっ な お 余す か ら 。 ご 三 ご か ち 発 は つけ 
た し に 過ぎ な いか も し れ ま せん 。 別 の いい 
方 を すれ ば , 迷路 ゲー ム を 完成 させ る た め 
に ある まう な も の で ぞ で す 。 し が し 、 1 うつ の ゲー 
ム を 作る に あたっ て , めん どう な 作業 が 多 
く な る の も これ か ら で す 。 特に , 現実 に 商 
品 と な る 作品 を 作る 際 に は , ここ か ら と の 
程度 ゲー ム に 対し て 「 気 配り 」 を で きる か 
が ポイ ント と な っ て きま す 。 いわゆる 原因 
不明 の バグ が 出 て くる の も , これ か ら 先 に 
か け て が ほとん ど で す し , 単純 に 迷路 に つ 
いて ね わか っ た か ら と いっ て 、 県 を 針 く だ 
は まだ まだ で まま せ ぜん 。 

ここ で 作る ゲー ム は , マシ ン 語 勉強 用 で 
あっ て 商品 で は あり ませ ん か ら , すべ て に 
洪 っ コ ぞ まき 先 配 人 サ 」 和 を する と と は し ませ た ん が 
基本 的 な 部 分 に お いて は 細か な 点 に まで て 気 
を 使っ て いま す 。 で は , この よう な 迷路 型 
ゲー ム に お ける 基本 的 な 部 分 と は 何かと い 
うと , それ は キー 操作 が 簡単 か どう か と い 
全 あ で の 志 こ ど だ なほ アイ ディ アデ が よ まく で 
も , 主人 公 を 思い どおり に 動か せな けれ (ば , 
ゲー デー あ が つ ま ら な く ぐ く な っ て し あの ます 。 つつ 
まり , キー 操作 も ゲー ム の アイ ディ ア の 重 
要 な 要素 で ある , と いう こと に な る の で す 。 
だ だし, キー 操 作 だ け す ぐ 示 年 選 で て も. ゲー 
ム と し て の 価値 は あり ませ ん か ら , や は り 
メイ ン の アイ ディ ア が 最 重 要 で ある こと に 


変 ね 條 胡 あ り ひま せん 。 で すか ちら 、 二 で ぞ の 
キー 操作 法 が , すべ て の 迷路 型 ゲ ー ム に つ 
いて 最適 で ある と は 断言 で きま せん し , そ 
うい う も の は また 存在 し な い は ず な の で 
ず 。 - 当 の た めこ オリ サジ ナル の が ゲー な を 作る 
際 に は , その ゲー ム 内 容 に 応じ た キー 操作 
の アイ ディ ア も 一 緒 に 考え る 必要 が あり ま 
まま 

さて , 本 題 に 入る 前 に この 迷路 ゲー ム で 
使う パタ ー ン の デー タ を 一 気 に 牟 大 で し 
まい まし ょ う ( パ ター ン は カラ ー ペ ー ジ )。 
本 当 は , 迷路 で は 方 向 別に 2 て 3 パタ ー ン 
を 用 意 す る と , アニ メ 的 に 動き が で て よい 
の で す が , テス と いう こそ て と 定 記 向 別 忌 作 
る の は や め て , それ ぞ れ 2 パター ン を 交互 
に 表示 する だ け で 妥協 じ ま し た 。 も し , プ 
ログ ラム ・ コ ン テ ス ト に 応募 し よう な ど と 
思っ て いる 方 は , すべ て に お いて 安易 に 妥 
協 な が ど し て は いけ ませ ん 。 誰が 見 て も , 妥 
位 双 だ た な つろ は が ぐ で だ わが る も の で す 。 ど 
う 層 な ら , これ 人 な 作る の が 天変 だ っ た ろう 
な 。 と 想像 され る よう に し て お くべ き で 
す !? 

ど ご ろ で) 子 メ ーー ラ ルン を NE 村 と ウォ \ 
ルナ ・ デ イズ ニー の ああ 20 が 準 :W ジ ク ター ど と 
いい ,。 動き の な め ら か さと いい , まさ に 世 
界 の 最高 峰 で す が , 彼 は 決し て 妥協 を し な 
か ki だ ポラ で す 。 それ どこ ろか 。【 頑 條 禁 も 
いも の へ の チャ レン ジ を 試み . か な ら ず 前 
作 よ り 優 れ た 作品 を 生み 出し て いっ た の で 
す 。 し か し , その 陰 に 隠れ て , 意外 と 知ら 
れ て いな い の が アプ ・ ア イワ ー ク ス の 存在 


で す 。 彼 の 絵 を 描く 能力 , 機械 を 扱う 能力 
と いう も の は , 天才 的 で あり , 1 日 に 700 枚 
も の デッサン を 描い た と いう 話 が ある くら 
いで す 。 ミ ッ キ ー・ マ ウス の 生み の 親 が ディ 
スズ ニー な ら , 育て の 親 と も 生命 を ふき 込ん 
だ 男 と も いわ れ て いる の が , アプ ・ ア イワ ー 
クス な の で す 。 ディ ズ ニ ー の 夢 と 希望 を 持 
つ 雰 囲 気 を , X1 の ゲー ム の な か で 見 た いと 
感 う の で す が 。 残 切な が ら ま だ その よう な 
作品 に 出会っ た こと も , また 作ろ うと し て 
も 足元 に も 及ば な いと いう の が 現実 で す 。 
どこ か に 。, 衝 製 ア プ < 了 アイ ワー クス は いま せ 
ん か ね … バ 。 

まま て 。 マイ 多 一 と 2* エ デ ャ 上 ウ 官 作成. た /% 
ター ン ・ デ ー タ は , 指示 通 婦 の アド レス に 転 
送 し て くだ さい 。 また, 数 字 , 文字 の デー 
タ は 前 回 と 同じ も の で す が , アド レス が 
違っ て いま す の で , 同様 に 転送 を する 必要 
が あり ます 。 文字 デー タ の 先頭 アド レス は 
に 5 で す 。 

人 ーー*・ デ ー タ が 整え ば 残る は プロ グダグダ 
る なみ な だ い 信 ああ に な 示す ず 。 か ぞ の 凍 に 
キー・ ス キャ ン か ら 移 動 方 向 を 決定 する ま 
で の アル ゴリ ズム を , 正確 に 把握 し て お か 
な いと 。 この プロ グラ ム は 少々 難解 で す 。 

それ は , 移動 方 向 の 決定 に 際 し , 座標 デー 
タ に よる 制 随 が 加わ っ て いる だ け で な く , 
キー 操作 を 簡単 に する と いう テー マ も 入っ 
て いる か ら で す 。 方 向 番号 は 前 の 節 で 決め 
た と お り で す が , 追加 と し て 停止 状態 を 方 
向 番号 =0 と し て いま す 。 ま た, 反対 方 向 以 
外 へ の 方 向 変更 は , 4 コマ 毎 に し か で き な 
いと いう こと を 判断 する た め , 図 7 の よう 
に 座標 デー タ の ある 位置 を 基準 (0) と し 
て , 方 向 別に 移動 カウ ンタ ー(0< へ 3) を 定め 


112131011121310111213 
半生 THTT ITTI 
21 LIL 1 911 
21 1 1 | 11171 1 | 


| | 移動 カウ ンタ ー が 0 座標 デー タ が 存在 する 


の 寺 は ほ は ラーク エエ, 己 更 
(MYWORK 1) 上 に 保存 し て お き , 移動 す 
る た びに 方 向 に より 増減 され る こと に な り 
表 ま 。 

さて キー 入力 に 対す る 操作 性 アッ プ の た 
め の ル ー ル は 下 に 示し て あり ます 。 迷路 
ゲーム で は ご こく 当たり 前 の @ も の で ず 。、 これ 
ら の キー 入力 と 移動 と の 関係 を , 理解 し た 
上 で も is44-2 を 時 て みる と と に 上 まし にょ 
人 

ここ で は , 迷路 内 の 移動 と 同時 に , 得点 
の 計算 お よび 表示 も 行っ て いる た め , その 
ルー チン も 入っ そい ゆい ます ず ま が . これ ら は 毅 
の 5 ん ーー まま ュー が ーー あと 間 は も の です 。 
得点 は 道路 を 塗る た びに , パレ ッ ト 番 号 に 
相当 する だ け の アッ プ が あり ます 。 また , 
ボー ナス と し て , 全部 の 道路 が 同一 色 に 
な っ た 時 ( 白 は 除く ) に は , その パレ ッ ト 
コー ド ズ ベ 1000 点 が 加算 され ます 。 た だ し 
ボー ナス 点 の 判定 に は 道路 の 数 (ブロ ッ ク 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


1. 反対 方 向 を 示す キー(4 と 6,2 と 8) が 同時 に 押さ れ て いる 場合 は , 両方 共に 押さ 
れ て いな いも の と する 。 し た が っ て ,3 つ の キー が 同時 に 押さ れ た 時 は , 残る 1 方 
向 の キー の み が 押 され て いる こと に な る 。 

2. 反対 方 向 以外 の 2 つの キー(2 と 6, 6 と 8, 8 と 4, 4 と 2②) が, 同時 に 押さ れ て 
いる 場合 は , 現在 の 進行 方 向 で な い 方 向 に 優先 権 が ある 。 こ れ に より , カギ 型 状 
の 道 を 簡単 に 進む こと が で きる 。 

3 パタ ー ン が 停 上 で きる の は , 移動 カウ ンタ ー が 0 に な っ て いる 場所 だ け と し , 
キー が 押さ れ て いな く て も 、 移動 カウ ンタ ー が 0 に な る まで は 同じ 方 向 に 進む 。 
これ は 1 コマ だ け 位 置 が ズレ て いる た め に 曲 が れ な い , と いう よう な キー 操作 性 
の 悪さ き が で な いよ うに する た めで ある 。 " 

4. 方 向 変更 は , 移動 カウ ンタ ー が 0 の と ころ で は 座標 デー タ に より , それ 以外 の 地 
点 で は 反対 方 向 へ の み 自 由 と する 。 


※ た だ し ,X1 シ リー ズ で の リア ル ・ タ イム の キー・ ス キャ ン は ゲー ム で は 非常 に 使 
い に く いた め 。 キー・ ス キャ ン は すべ て 割込み で 処理 し て お り . キー・ バ パッ フ ァ 
上 の キー・ コ ー ド を 参照 し て いる 。 こ の た め , 多少 キー 操作 が し に くい 場合 が あ 


る (P.79 を 参照 )。 


数 ) が , ワー クエ リア (PAINWK) に 入っ て い 
な けれ ば な り ま せん が , ここ で は 道路 の 数 
を 数 える ルー チン は まだ 作っ て あり ませ 
ん 。 そのため , テス ト を 実行 し て も ボー ナ 
ス 点 は 正しく 加算 され ませ ん 。 同様 に , ス 
コア に つい て も 初期 値 (0 点 ) を 入れ て いま 
せん か ら , 初期 の 得点 は 不定 で す 。 これ ら 
の 得点 に 関し て は , プロ グラ ム 的 に 前 回 の 
も の と 変わ り が あり ませ ん 。 

この プロ グラ ム で て 中心 と な る の は , や は 
り 主 人 公 の 移動 (MYMOVE) に つい て の 
ルー チン で な か で も 方 向 を 決定 し て いる 部 
分 (KEYCHK) が キー・ ポ イン ト で す 。 方 向 
が 決ま れ ば , パタ ー ン の 下 に ある 道路 の 色 
を 仮想 画面 (MAZE) か ら 取 り 出 し , 方 向 別 


に 消去 し て パタ ー ン を 移動 させ れ ば よい の 
で す 。 移動 カウ ンタ ー の 増減 や , 得点 の 加 
算 な ども 方 向 が 決定 し て か ら の こと に な り 
ます 。 で ご で, - 和 三山 決定 まで の プロ グダグダ タム 
の 手順 で す が , わか りや すく 書く と 次 の よ 
ラビ な けり ます 。 

な お , この 方 向 決定 の プロ グラ ム 中 で は ., 
圭 レ ジス タ が 使用 され て いま す 。 こ こ で は , 
だ 守 コ ムシ ー タ だ 二 つい て で すず が, EX 
命令 を 使え ば BC, DE, HL に つい て も 使用 
が 可能 で す 。 裏 レジ スタ と は , 能力 的 に は 
表 レ ジス タ ( 今 まで の レジ スタ ) と まっ た く 
同等 で 。 う まく 利用 する と レジ スタ を 倍 に 
使う こと が で きる 便利 な も の で す 。 し か し , 
両方 を 同じ 次 元 で 使う こと は で き な い の 


1 押さ れ た キー(2, 4, 6, 8) を 調べ る 。… 押 され た キー の 値 

2. 反対 方 向 の キー(2 と 8,. 4 と @6) が , 同時 に 押さ れ て いれ ば , その 方 向 の ピッ ト を 
両方 共 0 に し て , 押さ れ て いな いも の と する 。 … 押 され た と 判定 され た キー の 値 

3. 移動 カウ ンタ ー が 0 で な い 場 合 , 反対 方 向 の キー が 押さ れ て いれ ば , その 方 向 に 
決定 し 。 それ 以外 は すべ て 現在 方 向 の まま に する 。 

4. 移動 カウ ンタ ー が 0 の 場合 , 座標 デー タ と 「 押 され た と 判定 され た キー の 値 」 と 
の AND を 取る 。… 移 動 可能 と 判定 され た キー の 値 

5. 「 移 動 可能 と 判定 され た キー の 値 」 が 0 で な く , 現在 方 向 が 01H( 上 ) が 04H( 下 ) 
_ の 時 は , 左右 へ の 方 向 か ら 優先 的 に 決定 する 。 

6.「 移 動 可能 と 判定 され た キー の 値 」 が 0 で な く , 現在 方 向 が 10H( 左 ) か 40H( 右 ) 
の 時 は , 上 下 へ の 方 向 か ら 優先 的 に 決定 する 。 

7.「 移 動 可 能 と 判定 され た キー の 値 」 が 0 の 場合 は , 停止 すなわち 方 向 番号 =0 と す 
る 。 


で , この よう に 利用 する た びに 交換 し て 使 
わな 巡 れ な り ま せん 。 ま た アキュ ム レ ー 
タ は 独立 し て 交換 する の で , 表裏 の ベア 
レジ スタ 共通 の 変数 に 使え る こと に な り ま 


便 用 し な いよ うに し まし ょ う 。 

で は , テス ト を 実行 し て プロ グラ ム の 動 
作 を 確認 し て くだ さい 。 ウェ イト を 入れ て 
いな い の で , 動き が 速い か も し れ ま せん が , 


す 。 裏 レ ジス タ は , 一 見 する と PUSH. POP 
命令 と 同じ 感覚 で 使用 で きそう で す が , 2 
度 繰 り 返 す と も と に 戻る と いう こと を , 常 
ら こ 吾 ほれ て お あお か な い を 。 っ どちら ちの レジ ス 
タ を 使っ て いる の か わか ら な く な っ て し ま 
い 大 変 危 険 で す 。 その た め 裏 レジ スタ に つ 
い 婦 は 。。 どう し て も レジ スタ が 足 りな いと 
いう 場合 に だ け 使 用 し , この 例 の よう に 
PUSH, POP 命令 で も 問題 が な い 場 合 に は , 


キー の 操作 性 は 合格 点 の は ず で す 。 ゲ ー ム 
の アイ ディ ア に 対す る 点数 は , … こ れ は 。, 
好み の 問題 (7 ) ですから, あな た 自身 の 判 
断 で 採点 を お 願い いた し ます 。 と いっ て も , 
まだ ゲー ム 。 と し そ 人 完 席 し な い の で まま か 
ら , 無理 な 話 で し た ね 。 先 へ 進み まし ょ う 
List4-2 を 実行 する に は , List4-1, List4 
-2, List4-2-T の 順番 で アセ ン ブ ル し ます 。 


人 


4 章 迷路 型 ゲー ム 


C429 : 炒 米 炒 米 水 氷 L jst 4-2Z-G 玉水 ※ 玉 

C429 3 

C429 HISPLE: :DISPIay LE に tter 

C429 CD5C1 CALL XYADR 

C42C CD6C4 CALL SEEKLD 

C42F 上 3 D | 

C43 1 の 31A LD BC,1A3H 

C433 3E の B LD A,BH 

C435 ED79 OUT (に ) 。 偽 

C437 30 DEC A 

C438 ED79 OUT (C) ,A 

C43A D9 EXX 

C43B 698 LD B,8 

C43D に LOOP ) :Lettar LO0OF 

C43D D9 EXX 

C43E 44 | LD B,H 

C43F 4D LD た 上 

C44 1A LD A,(DE ) 

C441 13 INC DE 

C442 ED79 OUT (C) ,A (C。8〉 に バター ン 茎 号 A の 太字 
C444 の 3 INC BC また は 数 字 を 表示 
C445 1A LD A, (DE ) *List 3-2-G 参 照 
C446 13 INC DE 

C447 ED79 01 (C) ,A 

C449 7C LD A,H 

C44A C6 の 8 ADD A,8 

C44C 67 けり H,A 

C44D FE4 むだ P 4 の H 

C44F 3894 JR C,/LLOOP ] 

C451 15 の C LD BC 59H- 4 の の H 

C454 の 9 ADD HL , BC 

C455 LLOOFP1: :Leatter LOOF 1 

C455 D9 EXX 

C456 1E5 DJNZ LLOOP 

C458 D9 EXX 

C459 1FFFF LD BC, の の FFFFH 

C45C ED78 IN A,(C) 

C45E FB E | 

C45F C9 RET 

C46 2 

C460 : 水玉 水 水 氷 し List 4-2 の -N 水 氷 氷 氷 米 ※ 

C46 1 

C46g 

E5Cg LBASE: EQU GDATA+6Cg の H 

C46 - 

C46 SEEKLD: :SEEK Letter Data 

C469 EB EX DE HL 

C461 87 ( ADD A,/A 

C462 87 ADD A,A 

C463 6F LD L ,A 文字 数字 の パタ ー ン 番号 か ら パ ター ン ・ 
C464 260 の の LD H, デー タ ・ ア ドレ ス を DE に 求め る 
C466 29 ADD HL , HL *List 3-2-N 参 昭 


C467 29 ADD HL ,HL 


C468 の 1C の E5 LD BC,LBASE 

C46B 9 ADD HL , BC 

C46C EB EX DE HL 

C46D C9 RET 

C46E 2 

C46E 

C46E MVPAIN: :MoVe and PAINt ー 一 移動 方 向 別 消去 お よび 次 座標 計算 
と 46E C5 PUSH BC 

C46F FEDI CP DU | A=O1w( 上 上方 向 ) な ら UPAIN へ 
C471 2Z2811| JR Z,UPAIN 

C473 FEg4 CP DD _ ーー 
C475 2825 JR Z,DPAIN | ^ー04r( 下 方 軸 ) な ら DPAN 
C477 FE1g CP DL 。 ーー 
C479 2815 JR Z,LPAIN TITTo 
C47B 3 

C47B RPAIN: :Right move PAINt 

C47B 211M]1 LD HL , 11H HL< 一 消去 の サイ ズ 

C47E CDEMC CALL CE に PT メメ Y (C, B) か ら HL の サイ ズ で 消去 を する 
4 は | 1 に 0P BC BC の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
C482 C INC C CcC 寺 1… 次 座標 =(C 十 1.B) 
C483 C9 RET 

C484 > 

C484 UPAIN: :Up move PAINt 

C484 4 INC B 

C485 4 INC B lres 

C486 4 INC B 

C487 21494 LD HL , 44H HL*- 消 去 の サイ ズ 

C48A CDEgCg CALL わた に | 人 【 (C, B) か ら HL の サイ ズ で 消去 を する 
C48D C1] POP BC 

C48E の 5 DEC B B<-Bー1… 次 座標 =(C,B 一 1) 
C48F C9 RET 

C49 : 

C49g LPAIN: :Left move PAINt 

C49 の C INC C 

C491 の C INC leca 

C492 2C INC も 

C493 21 1 1 LD HL , 1 1 の H HL 消去 の サイ ズ 

C496 CDEC CALL じじ PT XY (C, B) か ら HL の サイ ズ て 消去 を する 
C499 CI]1 POP BC 

C49A MD DEC C C-Cー1… 次 座標 =(C 一 1,B) 
C49B C9 RET 

C49C 3 

C49C DPAIN: :Down move PAINt 

C49C 21 の 4 の 4 LD HL , 494H HL*- 消 去 の サイ ズ 

C49F CDEM CM CALL に 人 他 (C, B) か ら HL の サイ ズ で 消去 を する 
C4A2Z CI POP BC 

C4A3 4 INC B BB 二 1… 次 座標 =(C,B 十 1) 
C4A4 C9 RET 

C4A5 2 

42 S と に り じ :) EQU 42H :SCore LOCation 
C4A5 2 

C4A5 DISPSC) :DISFlay SCore 

C4A5 の 142 の の LD BC,/SCLOC 

C4A8 2Z21D9C4 LD HL ,SCOREL 

C4AB 7B LD A,/E 


C4AC 86 ADD A,/(HL) 


SSM63S2SENS こ 2 っ ne に 3 で ーー な SSHSSagS 語 AKG な 6 デー ュー お チュ ーー っ aaa nai 


C4AD 
C4AE 
C4AF 
C4B の 
C4B1 
C4B2 
C4B3 
C4B4 
C4BS 
C4B7 
C4B8 
C4B9 
C4BA 
C4BD 
C4BE 
C4C1 
C4CZ 
C4CZ 
C4C2 
C4C3 
C4C4 
C4CS 
C4C6 
C4C7 
C4CA 
C4CB 
C4CB 
C4CB 
C4CD 
C4CE 
C4CF 
C4D2 
C4D3 
C4D4 
C4D5 
C4D6 
C4D7 
C4D7 
C4D7 
C4D8 
C4D8 
C4D9 
C4D9 
C4DA 
C4DA 
C4E1 
C4E 1 
C4E2 
C4E2 
C4E3 
C4E4 
C4E6 
C4E7 
MM 1 
C4E7 


7 
CDCBC4 
(に 


E6F 
CS 

E5 
CDZ29C4 
E 

CI 

MC 

訪 C 

C9 


SCOREP : 


PRINTF: 


SCORE2 : 
SCORE 1 : 
SCOREL : 
PAINWK : 
SPACE : 


MYWORK : 


MYPT: 


: SCORE 
DS 

: SCORE 
DS 

:PAINt 
DS 


:SPACE key data 


DS 


(HL ) ,A 
SCOREP 
HL 
SCOREP 
HL 


Print 
A,/(HL ) 


PRINTF 
Az (HL ) 


Figure 
FH 

BC 

HL 
DISPLE 
HL 

BC 

い 

C 


2 
] 
1 
] 
Low 
] 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


現在 の スコ ア に DE で 示さ れる 得点 を 
加算 し て 表示 
※List3-4 と 同様 


WorK area 


7 


1 


:MY WORK area 


DS 
DS 
DS 
DS 


EQU 


1 
| 
ン 
1 


1 


一 一 主人 公 の ワー クエ リア 
移動 方 向 


:MY PaTtern number 


C4E7 
C4E7 
C4EA 
C4EB 
C4EC 
C4EE 
C4EF 
C4F 
C4F 1 
C4F2 
C4F3 
C4F4 
C4FS 
C4F8 
C4F9 
C4FA 
C4FD 
CS の の 
CS 1 
C593 
CS の 4 
C5 の 5 
CS の 9 
CS5C 
C51 
C513 
CS14 
CS516 
CS19 
CS51B 
CS1D 
CS52 の 
C52 1 
C523 
CS52S 
C526 
C527 
C528 
CS52A 
C52B 
CSZE 
C52F 
C539 
C532 
CS35 
CS36 
C537 
CS39 
C53B 
C53D 
C53E 
C53F 
C53F 
C541 
C543 
C544 


CDF 7C5 
ィ ヒ 

B7 
286 
と う 

S6 


CD6CC5 
ド 1 

FS 
CDSEC5 
21E3C4 
86 
E693 
{て イ 

F 1 
ED4BE4C4 
CD6EC4 
ED43E4C4 
3AE3C4 
B7 
293B 
3AE1C4 
E62 

2 の 3 1 
CD8DC5S 
4 
FE 7 
28Z9 
3C 

と ま 

5F 

16 の 
FS 
CDASC4 
FI 

4F 

6 の 
2Z1D9C4 
9 

35 

2 の 15 
FE 7 
2811 
23 

ィ 7 ヒ 


FE の 
2 の の B 
し に 
87 


MYMOVE : 


BONSCH : 


: MY MOVE 移動 方 向 の 決定 : H-=MYWORK( 移動 方 向 ) 
CALL KEYCHK と な っ て いる 
LD A, (HL ) A<-( HL)… 移 動 方 向 
OR A ーー 、 ー 
JR Z,MYDISP 。 。 。。/ 
INC HL ー 
LD D, (HL) 
INC HL 
LD C,(HL) ーー 
INC HL 
LD B,(HL) ーー 
PUSH AF 
CALL GETCOL 方 向 別 の 消去 色 を (COLOR) に 入れ る 
POP AF 
PUSH AF 
CALL CCHAN カウ ンタ の 増減 値 を 方 向 別に A に 求め る 
LD HL ,MYWORK+ 1 HL<- 移 動 カ ウン タ ・ ア ドレ ス 
ADD A/ (HL ) 
AND 3 As-0 一 3 に する 
LD (HL ) , A 
POP AF AF の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す … 移 動 方 向 
LD BC, (MYWORK+2) BC*-( 主人公 の 座標 ) 
CALL MVPAIN 移動 方 向 別 の 消去 : BC は 次 座標 に な る 
LD (MYWORK+2) , BC (主人 公 の 座標 )<-BC 
LD A, (MYWORK+ 1 ) Ac ご 移動 カウ ンタ 値 
OR A ーー ー 
JR NZ ,MYDP2 ん 
LD A, (SPACE) 
AND 2H | gcmys れ て いれ ば MYDISP へ 
JR NZ ,MYDISP 
CALL BCTOIM (C, B) の 属す る プロ ッ ク に つい て 仮想 迷路 アド レス を HL に 
LD A, (HL ) A(HL)… 現 在 の 道 ( ブ ロッ ク ) の 色 ポ め る 
CP ナ 。 。 
1NC A 。 
し IT | バレ ッ ト ・ コ ー ド 番号 を 1 する 
LD E ,A 
LD D,g 
PUSH AF パレ ッ ト ・ コ ー ド に 合わ せ て スコ ア を アッ プ す る 
CALL DISPSC 
POP AF 
LD CA 
LD B の HL ご パレ ッ ト ・ コ ー ド 別 の ワー クエ リア (ペイ 
LD HL ,PAINWK-1 ント され て いな い プ ロック 数 が 入っ て いる ) 
ADD HL , BC 
DEC (HL ) (HL) 一 (HL) -1 
JR NZ ,MYDISP (HL) デ 0 な ら MYDSIP へ … 塗 り 残 し が ある 時 
の 1SP | A= テ 7 な ら MYDISP へ … 全 部 の 道 が 白く な っ た 時 
| N HL 
1 A/ (HL ) | ^ー 炎 の バレ ッ ト 番 号 の 塗り 残し 数 
:BONus CHeck 
お P 劉 0 は ダミー, 実際 に は 道 の 総 マ ス 数 が 入る 
JR NZ ,MYDISP 1 プロ ッ ク で も 塗ら れ て いれ ば MYDISP へ 、 
LD A,C 
ADD A/A 


CS54S5 
C546 
C547 
CS48 
C549 
C54B 
C54E 
CS54E 
CS55 1 
CSS 1 
C553 
C555 
C556 
CSSA 
C55D 
C55E 
C5SE 
CS55E 
CS6 
C562 
CS564 
CS566 
CS568 
CS69 
C569 
CS56B 
C56C 
CS56C 
CS6C 
CS56D 
C57 の 
CS57 1 
C572 
C574 
C57S 
C577 
C579 
C57B 
CS57D 
C58 の 
C582 
C584 
C587 
C587 
C588 
CS88 
C589 
C58C 
C58D 
CS58D 
C58D 
CS58F 
C59 1 
CS92 
CS93 
CS94 


87 

87 

87 

57 

1E の 
CDASC4 


3AE3C4 
E60 1 


E | 
8 1 


ED4BE4C4 


CD88C の 
C9 


FE 1 
Z897 
FE1 
Z8 の 3 
3E 1 
C9 


う 3EFF 
C9 


5F 
CD8DC5 
7A 

B7 
2814 
7B 
FE4 
28F 
FE4 の 
28 の B 

の 191 の の 
FE1 
283 

の 119 の の 


の 9 


7E 
322AC1 
C9 


CB39 
CB39 
78 
87 
87 
E6F の 


ADD A,/A 
ADD A/A 
ADD AA 
LD D,A 
LD E 
CALL DISPSC 
MYDISP: :MY DISPlay 
LD A, (MYWORK+ 1 ) 
MYDF2: :MY DisPlay 2 
AND ] 
LD C,MYPT 
ADD A,C 
LD BC, (MYWORK+2 ) 
CAL し 1SP 
RET 
CCHAN: :Counter CHANge 
CP DU 
JR Z,SUBC 
じ P DL 
JR Z,SUBC 
LD A,] 
RET 
SUBC: :SUBtract Counter 
LD A/-] 
RET 
GETCOL: :GET COLor number 
LD E,A 
CALL BCTOIM 
LD AD 
OR A 
JR Z,GETCO2 
LD A/E 
だ DD 
JR Z,GETC02 
し 9 DR 
JR Z,GETC02 
LD BC,1 
CP DL 
JR Z,GETCO1 
LD BC, IMZX 
GETCO1: :GET GOlo | 
ADD HL , BC 
GETCOZ) :GET COlor 2 
LD A,(HL) 
LD (COLOR) ,A 
RET 
BCTOIM: :BC TO Image Maze 
SRL C 
SRL C 
LD A,B 
ADD AA 
ADD A/A 
AND FH 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


ベ ペイ ント 完了 し た 色 番 号 X1000 の ボー ナス 
得点 を 与え る 


A<- 移 動 カ ウン タ 値 


A*-0.1 と な る 
| 主人 公 の パタ ー ン 番号 (1.2) が 交互 に 作ら れる 


| (C.B) に A を 表示 する 


ー 一 方 向 別 に カウ ンタ の 増減 値 を 求め る 
| A=01n( 下 ) な ら SUBC へ 
| A= テ 10u( 左 ) な ら SUBC へ 

上 また は 右 な ら 二 1 


ーーー ド まだ た は まだ な ら ー1 


ーー 一 消去 に 必要 な 色 を (COLOR) に 入れ る 
E*-A…・ 移 動 方 向 
HL<-( C, B) の 属す る ブロ ッ ク に つい て 仮想 迷路 の アド レス 


D=0( 移 動 カ ウン タ が 0) な ら GETCO2 へ 


E=40。( 移動 方 向 が 右 ) な ら GETCO2 へ 
消去 色 を 求め る 仮想 迷路 アド レス の オフ セッ ト 値 ( 左 方 向 ) 
E= テ 10 ぃ (移動 方 向 が 左 ) な ら GETCO1 へ 
消去 色 を 求め る 仮想 迷路 アド レス の オフ セッ ト 値 (上 方 向 ) 


| E= テ 04。』( 移動 方 向 が 下 ) な ら GETCO2 へ 


時 し HL 士 BC 


A<-(HL)… 消 去 の パレ ッ ト 番 号 


(C, 8B) の 属す る ブロ ッ ク に つい て 仮想 迷路 
アド レス を HL に 求め る 


lc-c 


A<-B/4 16 三 B メ 4 
HL < 一 C\4 十 


B が 4 の 倍数 で な い 時 の 余り を 取る (B\4 ) X メ 16 


CS596 
CS597 
C599 
C59A 


CS9B 
C59E 
CS59F 
C5A 
CSA 
CSA 
CS5A2 
C5AS 
C5A6 
CSA8 
CSAA 
CS5AD 
CSAE 
CSB 1 
C5B2 
CS5B2 
C5B5 
C5B7 
C5B9 
CSBB 
C5BE 
C5C 
CS5C1 
CS5C1 
C5C4 
CS5CS 
C5C7 
CSC9 
CSCB 
CSCC 
CS5CF 
CS5D1 
C5D2 
C5D2 
C5D3 


CSD4 
C5D4 
CSD4 
CSD4 
C5DS 
CSD6 
C5D9 
CSDC 
CS5DE 
CSE 1 
CSE4 
C5E7 
C5EA 
C5ED 
C5EF 
CSFZ 


6F 
Z60 の 
2 
9 


1AICI 
9 
C9 


EDSE 
2198C の 
7C 
ED47 
3EE4 
CDC1CS 
7D 
CDC1CS 
C9 


1911A 
ED78 
E620 

2 の FA 

2 19 の 19 
ED78 
C9 


1911A 


FS 

CS 
CDB2CS 
CDB2CS 
3 ヒト に う 3 
CDC1CS 
CDB2CS 
CDBZCS 
32D2CS 
CDB2CS 
E682 
32D3CS 
C 1 


KEYINT: 


RCVSUB : 
RCVRDY : 


SNDSUB : 


SNDRDY : 


KEYBFR: 
SPCKEY: 


INTRPT: 


:KEY 


INTerrupt 


LA 

H 

B,H 
HL , BC 
BC, IMAZE 
HL , BC 


HL+-HL 十 BC 
BC 仮想 迷路 の 先頭 アド レス 


ーー キー 入力 割込み 設定 ルー チン 
2 

HL, IRQTBL+8 

A,H 


A/L 
SNDSUB 


BC,1A91H 
A,(C) 

2 の H 
NZ,RCVRDY 
BC, 1 9 の H 
A,/(C) 


来 List2-7-N 参 照 


BC,1A1H 
AF 

A/(C) 

4 の H 
NZ,SNDRDY 
AF 
BC, 1 9 の H 
(C) ,A 


ASGCHN コ ー ド ・ キ ー バ パッ ソノ プチ テ 
スペ ー ス ・ キ ー バ ッ ン アァ 


SQ 選 


: 素 氷 氷 玉 米 炒 氷 氷 炒 素 素 炒 炒 炒 炒 炒 炒 炒 炒 素 炒 炒 炒 炒 米 
XX1-ー TURBO の 場合 * 
: 玉 素 素 米 米 炒 素 米 素 素 炒 炒 米 米 氷 炒 氷 水 玉 炒 素 氷 玉 氷 
AF ーーー キ ー 割 込み ルー チン (TURBO 専 用 ) 
BC *List 2-7-N 参 照 
RCVSUB コン ディ ショ ンコ ー ド を 得る 
RCVSUB ASCII コー ド を 得る 
A,E3H 
SNDSUB 
RCVSUB 
RCVSUB 
(KEYBFR) ,A 
RCVSUB 
82H 
(SPCKEY) /A 
BC 


ESC と SPACE キ ー の み 有 効 に する た め 


CSF3 
CSF 4 
CSF5 
CS5F7 
C5F7 
CSF7 


ト 1 
FB 
ED4D 


INTRPT : 


KEYG6・: 


KEY4: 


KEY8・: 


KEYZ・ 


TENKEY: 


KEYS : 


KEYSPC: 


KEYSP 1 : 


KEYESC: 


KEYSFZ・ 


5 


AF 
BC 
DE 


A,/(KEYBFR) 


D,A 


* 56" 


A, 4 の H 
TENKEY 
の 
NZ,KEY2 
3,D 

A, 19H 
TENKEY 
の 

NZ ,KEY5 
4,D 

A, 8H 

D 


(KEYBFR) ,A 


INTRPE 


NZ,KEYSPC 


A 
TENKEY+ 1 


DE ,(SPCKEY) 


9H 


NZ,KEYSP 1 


| 。 ト 
K ヒ TS ビ メ 


NZ,KEYESC 


| /E 
KEYSP2 
1BH 


NZ,INTRPE 


ォ キット 
AE 


(SPCKEY) ,A 
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も る る る る る る も も る も る も も るるる? 
:*※ 巡 ] の 揚 合 * 
: 玉水 氷水 ※ ポ ※ 氷 氷 ※※※ 


ーーー キ ー 割 込み ルー チン ( 旧 X1) 


| D<-(KEYBFR)…:| 日 キー・ コ ー ド を D に 入れ る 


コン ディ ショ ン ・ コ ー ド を 得る 

コン ディ ショ ン ・ コ ー ド を E に 入れ る 
ASCH コー ド を 得る 

キー 割込み が か か っ た か ? 

そう で な けれ ば INTRPE へ ジャ ンプ 

*6* が 押さ れ た か ? 

押さ れ て いな いな ら KEY4 へ 

旧 キ ー・ コ ー ド の “4 の 対応 ビッ ト を クリ ア 
*6? に 対応 する 新 キ ー・ コ ー ド 
TENKEY へ ジャ ンプ 

*4” が 押さ れ た か ? 

押さ れ て いな いな ら KEY8 へ 

旧 キ ー・ コ ー ド の “6” の 対応 ビッ ト を クリ ア 
*4* に 対応 する 新 キ ー・ コ ー ド 
TENKEY へ ジャ ンプ 

*8^ が 押さ れ た か ? 

押さ れ て いな いな ら KEY2 へ 

旧 キ ー・ コ ー ド の “2 の 対応 ビッ ト を クリ ア 
*8? に 対応 する 新 キ ー・ コ ー ド 
TENKEY へ ジャ ンプ 

*2* が 押さ れ た か ? 

押さ れ て いな いな ら KEY5 へ 

旧 キ ー・ コ ー ド の “8* の 対応 ビ ピット を クリ ア 
*2* に 対応 する 新 キ ー・ コ ー ド 

A<- 新 旧 の キー・ コ ー ド の OR( 論 理 和 ) 
(KEYBFR) *-A… 新 し い コ ー ド と な る 
処理 を 終了 

*5* が 押さ れ て いな けれ ば KEYSPC へ 


押さ れ た な ら 新 キー・ コ ー ド を 0( 何 も 押さ れ 
て いな い ) と し て TENKEY+ す 1 へ ジャ ンプ する 


E ェ - (SPCKEY) …| 上 日 キー・ コ ー ド を E に 入れ る 
| HH TAB が 押さ れ て いな いな ら KEYSP1 へ 


旧 キ ー コ ー ド の `* ス ペー ス ” に 対応 ピット を クリ ア 
KEYSP2 へ ジャ ンプ 


* ス ペー ス * が 押さ れ て いな いな ら KEYESC へ ジャ ンプ 
旧 コ ー ド の スペ ー ス ^ に 対応 する ビッ ト を セッ ト 
KEYSP2 へ ジャ ンプ 

| *Esc* が 押さ れ て いな いな ら 処 理 終了 


旧 コ ー ド の ^ESC* に 対応 する ビット を セッ ト 
AE( 新 コー ド ) 
(SPCKEY)A( 新 コー ド ) 


INTRPE: POP DE 
POP BC 
POP AF 
才 上 |( E | 
RET | 
C5F7 : 炒 氷 氷 氷 氷 来 玉 来 来 来 玉 玉 ※※ 
C5F7 : 全 機 種 対 応 * 
C5F7 : 炒 氷 来 来 来 求 ※ 来 玉 炒 来 ※ 玉 ※*※ 
C5F7 KEYCHK : :KEY CHeck 
C5F7 3AD2C5 LD A, (KEYBFR) キー の 値 を 得る 
C5FA 4F LD C,A 押さ れ た キー の 値 
C5FB 6 の LD B の 判定 用 キー デー タ と な る 
C5FD E618 AND 18H 2 か 8 が 押さ れ た か ? 
C5FF 28gD JR Z,KCK 1 両方 押さ れ な か っ た の で , な に も し な い 
C691 FE18 CP 1 8H 2 と 8 が 押さ れ た か ? 
C693 289 JR Z ,KCK 1 両方 押さ れ た の で , な に も し な い 
C695 CB67 BIT 4,A 8 が 押さ れ た か ? 
C6 の 7 2893 JR Z, SET2 2 が 押さ れ た 処理 へ 
C699 94 INC B 8 が 押さ れ た 処理 
C69A 182 JR KCK 1 
C69C CBDg SET2) SET 2,B 
C6E KCK]|: Key ChecK ] 
C69E 79 LD A,C 押さ れ た キー の 値 
C69F E642 AND 42H 4 か 6 が 押さ れ た か ? 
C611 289E JR Z ,KCK2 両方 押さ れ な か っ た の で , な に も し な い 
C613 FE42 CP 42H 4 と 6 が 押さ れ た か ? 
C615 289A JR Z ,KCK2 両方 押さ れ た の で . な に も し な い 
C61/ CB4F BIT 1 AA 6 が 押さ れ た か ? 
C619 28 の 4 JR 2 , SET4 4 が 押さ れ た 処理 へ 
C61B CBFg SET 6,B 6 が 押さ れ た 処理 
C61D 189g2 JR KCK2 
C61F CBEg SET4. 98ET 4,B 
C621 
C621 
C621 KCK2Z: :Key ChecK 2 
C621 21E3C4 LD HL ,MYWORK+ 1 
C624 7E LD A, (HL ) ーー 。 
C625 B7 OR A 
C626 2829 JR 2 JUST 
C628 2B DEC HL 1 
CT こじ F 7 】 義和 定 され た か っ の 使 の ホ に 玉 寺 の 
C62ZA A AND B | 移動 方 向 が 含ま れ て いれ ば リタ ー ン (方 向 変 
C62B CC RET NZ ) 更 し な い ) 
C62C 7E LD A/ (HL ) A 現 在 の 移動 方 向 
C62D FEg1 CP DU 1 。=01。( 上 方 向 ) な ら DNCK へ 
C62F 28 の E JR Z,DNCK ) 
C631 FEO4 CP DD 1 ん =04。( 下 方 向 ) な ら UPcK へ 
C633 281 の JR Z ,UPCK ) 
C635 FE19 CP DL |  - 
C637 2812 JR Z,RICK ) 
C639 LECK: :LEft ChecK 。 、。 リィ ーー 
C639 CB69g BIT 4.B | ンー の 
C63B C8 RET Z | 
C63C 3619 の LD (HL) DL ー __ JI ッ フー 
CO 8 | (移動 方 向 ) ご 10。( 左 ) に し て リタ 


OO OO 


C63F 
C63F 
C641 


C642 
C644 
C645 
C645 
C647 
C648 
C64A 
C64B 
C64B 
C64D 
C64E 
C65g 
Cc651 
Cc651 
C651 
C652 
C653 
C654 
C655 
C656 
C659 
C65A 
C65B 
C65C 
C65D 
C65E 
C65F 
C669 
C662 
C663 
C664 
C666 
C668 
C669 
C66B 
C66C 
C66D 
C66E 
C679 
C671 
C672 
C673 
C675 
C676 
C677 
C678 
C67A 
C67B 
C67B 
C67C 
C67E 
C67F 
C689 


CD8FC6 
2B 
2B 
2B 


DNCK : 


UPCK : 


RICK : 


は S ト : 


JUST1: 


:Down ChecK 

BIT 2,B 

RET Z 

LD (HL ) , DD 
RET 
:UP ChecK 

BIT り ,B 

RET Z 

LD (HL ) , DU 
RET 
:Rlght ChecK 

BIT 6,B 

RET 。 

LD (HL ) , DR 
RET 
: JUST 

PUSH BC 

INC HL 

LD C,(HL ) 
INC HL 

LD B, (HL) 
CALL GETARR 
DEC HL 

DEC HL 

DEC HL 

POP BC 

LD C,A 

LD A,B 

AND C 

JR Z,NOMAT 
EX AF ,AF 
LD A,(HL ) 
AND 5 

JR メ / JUST | 
EX AF ,AF 
LD (HL ) , DR 
RLCA 

RLCA 

RET C 

LD (HL ) , DL 
RLCA 

RLCA 

RET C 

LD (HL ) , DD 
RLCA 

RLCA 

RET 。 

LD (HL ) , DU 
RET 

: JUST | 

EX AF,AF 
LD (HL ) , DU 
RRCA 

RET ね 


LD (HL ) , DD 
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[21 が 押さ れ て いな けれ ば リタ ー ン 
(方 向 変更 し な い ) 


(移動 方 向 ) 一 044( 下 ) に し て リタ ー ン 


(方 向 変更 し な い ) 
(移動 方 向 ) 一 01』( 上 ) に し て リタ ー ン 


[6@] が 押さ れ て いな けれ ば リタ ー ン 
(方 向 変更 し な い ) 


| が 押さ れ て いな けれ ば リタ ー ン 
| ( 和 重 方向 ) ご 40。( 右 ) に し て リタ ー ン 


B( 押 され た と 判定 され た キー の 値 ) を スタ ッ ク へ 退避 


CX 座標 
B<-Y 座 標 


Aー そ の プロ ッ ク の 座標 デー タ (移動 方 向 矢印 ) 


HL*-HL 一 3…MYWORK( 移 動 方 向 ) と な る 


C*-A… 座 標 デ ー タ 

AB… 押 され た と 判定 され た キー の 値 
A*-AAC… 移 動 可 能 な キー の 値 

A= テ 0 な ら NOMAT へ …- 移 動 可能 方 向 が な い 場 合 
AF<AF… 移 動 可能 キー の 値 は 裏 レ ジス タ に 保存 


「 現在 方 向 =10』( 左 ) ま た は 40』( 右 ) な ら JUST1 へ 


AF>AF… 移 動 可能 な キー の 値 を 取り 出す 
(移動 方 向 ) 一 40』( 右 ) 


A の 値 の ビッ ト 6 が 立っ て いれ ば リタ ー ン 


(移動 方 向 ) 一 10』( 左 ) 


| A の 値 の ビッ ト 4 が 立っ て いれ ば リタ ー ン 


(移動 方 向 ) 一 04。( 下 ) 


「 A の 値 の ビッ ト 2 が 立っ て いれ ば リタ ー ン 


(移動 方 向 ) 一 01』( 上 ) 


AF>AF… 移 動 可能 な キー の 値 を 取り 出す 
(移動 方 向 ) 一 01。( 上 ) 


| A の 値 の ビッ ト 0 が 立っ て いれ ば リタ ー ン 


(移動 方 向 ) 一 04』( 下 ) 


C682 の gF RRCA | 

C683 の F RRCA A の 値 の ビッ ト 2 が 立っ て いれ ば リタ ー ン 
C684 D8 RET C 

C685 3619 LD (HL) ,DL (移動 方 向 ) ご 10。( 左 ) 

C687 9 の F RRCA | 

C688 の F RRCA A の 値 の ビッ ト 4 が 立っ て いれ ば リタ ー ン 
C689 D8 RET C 

C68A 3649 の LD (HL ) , DR (移動 方 向 ) ご 40a( 右 ) 

C68C C9 RET 

C68D NOMAT : :NO MATch 

C68D 77 LD (HL ) , A (移動 方 向 )ーA…A=0( 停 止 ) 

C68E C9 RET 

C68F > 

C68F GETARR: :GET ARRow data ーーA に 座標 デー タ を 入れ る 

C68F E5 PUSH HL 

C699 CB39 SRL C | cce/4 

C692 CB39 SRL C 

C694 78 LD A,B 

で 内 ANA HL 座標 デー タ の 
C696 87 ADD A,A HL<--B/4X16=Bx4 2 
C697 6F LD し 。 A ww アァ 
C698 269 の 9 の LD HH 

C69A 44 LD B,H 

C69B 9 ADD HL , BC BC<- 座 標 デ ー タ の 

C69C の 19DC2 LD BC ,AMAZE 先頭 アド レス 

C69F 9 ADD HL , BC HL*-HL 二 BC 

C6A9 7E LD A/ (HL) A<-(HL) … 座 標 デ ー タ 

C6A1l EI POP HL HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
C6A2 C9 RET 


C6A3 


F3 
319 の BF 
CDACS 
CD14C 
CD47C の 
CD2BC1 
CDS5DC3 
CD91C3 
CDE2C3 
CDF6C3 
AF 
21E2C4 
+( 
2Z3 
と て 
23 
「(。 
Z3 
ん 


3AD3CS 
32ZE1C4 
7 
38 の 5 
CDE7C4 
18F2 


C366 の 


: 素 炒 炒 炒 水 氷 LiSt 4- の -[ 水 水 水玉 玉 玉 


ORG 


]ESI: :TEST 
DI 
LD 
CALL 


CALL 


CALL 
CALL 
CALL 
CALL 
CALL 
CALL 
XOR 


CC の H 


SP,STACK 
KEYINT 
CRTCIN 
TEXTOF 
CLS 

MK IMZ 
MKAMZ 
RMEDGE 
DISPMZ 

A 

HL ,MYWORK 
(HL ) , A 
HL 
(HL ) ,A 
HL 
(HL ) ,A 
HL 
(HL ) ,A 


:Test LOOP 


A,(SPCKEY ) 
(SPACE ) ,A 


C,TEND 
MYMOVE 
TLOOP 


TEND: :Test END 


JP 


の の 66H 


EAIIIIIIIIIIRIRIIIIIEIEIOIOIOIOIEIEIEITITIEEEEE 
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スタ ッ ク ポ イン タ の 設定 
キー 割込み 初期 化 
CRTC の 初期 化 

テキ スト VRAM ク リア 
画面 を クリ ア 

仮想 迷路 を 作る (周囲 は FF。) 
矢印 迷路 を 作る 

仮想 迷路 か ら 周囲 の FF』 を 取る 
迷路 の 表示 


主人 公 の 
(移動 方 向 ) 0 
(移動 カウ ンタ ー) ーーー 0 
(X 座 標 ) 0 
(Y 座 標 ) 9 


ESC キ ー? 


NMI エ ント リー・ ボ ポイ ント ヘ へ ジャ ンプ 


4. 過 跡 … サ ァ ー, 追い か け よ う / 


テレ ビ ・ ド ラマ や 映画 を 見 て いる と , か な 
ら ず 主人 公 を 悩ま す イ ジワ ル な 人 物 が 登場 
し ます が , 冷静 に 考え れ ば 彼ら の 存在 に よ 
り 物語 が 進行 し て いる の で す 。 さらに 何 も 
事件 の 起き な い 平 和 な 場面 ば か り で は , 見 
て いて も 面白 くも 何と も な いわ け で す 。 ウ 
マイ 役者 で あれ ば ある ほど , 見 る か ら に 憎 
た らし い 演 技 を し , まる で それ が 本 人 の 性 
格 で ある よう な 錯覚 を 起こ させ ます 。 その 
た め , 悪役 と いう の は いつ も 遇 役 に な る 
ケー ス が 多く , また 見 る 方 も その 方 が 安心 
し て 見 られ る と いう こと に な り ま す 。 これ 
と は 逆 に , 悪い こと は で き な い と いう イ 

メー ジ が 定着 する と , どん な に 演技 が うま 
く て も 政和 役 は 似合わ な く な っ て し まう か ら 
不思議 な も の で す 。 

ゲー ム の 世界 は , 映画 な ど に 比べ る と は 
る か に <《 小 さ な 世 界 》) で すか ら , この よう 
に 見 た だ け で その イメ ー ジ が 強烈 に 沸い て 
くる , と いう こと は あま り 考 えら れ ま せん 。 
その た め , 1 つの ゲー ム の 中 で プレ イヤ ー 
に 『 憎 た らし い ヤ ツン だ 」 と か , 『 バ カ な ヤツ 
だ 」 と 思わ れる よう に , わか りや すい 性 格 
を つけ て や る 必要 が あり ます 。 主 人 公 に は 
キー 入力 に よる 制限 で 簡単 に 性 格 を つけ て 
や れ ま す が , 悪役 と な る 英 に 対し て は 知恵 


を 授け て や ら な けれ ば な り ま せん 。 

何だ か むず か し い テ ー マ の よう に な っ て 
きま し た が バ , 迷路 型 ゲ ー ム に お いて どの よ 
うな 時 に 敵 が 賢く 見 える か を 考え れ ぱ ば , 答 
え は 簡単 明 明 で す 。 それ は , 瑞 が 主人 公 を 
追い か ける , ある い は 遠く か ら 近 づい て 来 
る , と いう こと が で きる か どう か で す 。 こ 
れ を 知能 と 呼ぶ に は , あま り に も アツ カマ 
シイ か も し れ ま せん が , 前 回 の ゲー ム で は 
デー タ に よっ て 移動 方 向 を 決め て いた だ け 
で すか ら , 追跡 を する と いう こと は , 偉大 
な る 知恵 が つい た と いえ る わけ で す 。 も し , 
これ が 主人 公 の 炊 の 動き を 想定 し て 動い て 
くれ る と いう の で あれ ば, 本 物 の 人 工 知能 
に な れる の で す が , 実際 に は 主人 公 の ワー 
クエ リア に ある 座標 を 見 て 動く だ け で すか 
ら , 甘 し いか な イカ サマ の 知能 で し か あり 
ませ ん 。 

イカ サマ の 知能 を , いか に し て 本 物 ら し 
く 見 せる か , それ が ここ で の テク ニッ ク と 
いう こと で あり , また 敵 に 与え る 性 格 な の 
で す 。 そこ で , 3 種類 の 敵 に 対し て , 次 の よ 
うな 性 格 を つけ て , プレ イヤ ー を だ まそ ぞう 
と し て み ま す 。 

フラ フラ は , 乱数 と の 組み 合せ で ラン ダ 
ム に 動く だ け で す 。 追い か け は , ここ で の 


酸 の タイ プ 番 号 =0( パ ター ン 番号 で は 3, 4)… フ ラフ ラ 
敵 の タイ プ 番 号 = 1( パ ター ン 番 号 で は 5, 6)… 追い かけ 0 


タイ プ 番 号 =2( バ ター ン 番 号 で は 7。 0 ku 


追跡 ルー チン に し た が い 主 人 公 を 追い か け 
ます 。 気まぐれ は , 16 ブロ ッ ク 移 動 す る た 
びに フラ フラ と 追い か け の 動き を 交互 に 繰 
り 返 し で いき ます 。 ラ ンダ ム に 動く と いう 
こと は , 座標 デー タ か ら 1 方 向 を 選べ ば よ 
い の で すか ら , 乱数 を 利用 すれ ば 簡単 に で 
きそう で す 。 と いう こと は , 性 格 の 違う 3 
つの 敵 が いる と いっ て も , 重要 な の は 追跡 
ルー チン を 確立 する こと だ け に な る わけ で 
すご そこ で に まず ば は どの よう すう に 追い か げ ば る 
の か , 追跡 の 方 針 を 決定 し な けれ ば な り ま 
せん 。 追跡 と は , すなわち 移動 方 向 を 一 定 
の 条件 に 基 い て 決め る こと で す が , この 
ゲー ム に お いて は , その 前 提 条 件 と し て "U 


IIIIJUIX あ ⑨ ツ TJ』〕J⑨JIHIEE EE 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


ター ン お よび 停止 は し な い と いう こと に 
し て あり ます 。 た だ し , 迷路 に よっ て は 貸 
小路 が ある こと も 考え られ る の で , その 際 
は U タ ー シ を ず ず る を ご と に し まず す また, に 方 
向 の 変更 が ある の は , 当然 の こと で す が 移 
動 カ ウン ター ニテ =0 地点 ( 証 標 デー タ の ある 
場所 ) だ け に な り ま す 。 

この 図 8 の な か で , 優先 方 向 の 最後 に 
“残り "と いう の が あり ます 。 これ は 基本 的 
に は ほ は 行き た く な い 方 向 な の で , た と える 2 方 
向 が 残っ て いて も 優先 権 は つけ ず 乱 数 に 
よっ て どちら か を 選択 する よう に し て いる 
の で す 。 ここ で も , 追跡 に ある 程度 の 自由 
性 を 持た せ て いる わけ で す 。 


追跡 の ルー ル 


. 座標 デー タ か ら , 行け る 方 向 数 (矢印 の 数 ) を 数 える 
. 数 えた 値 が 1 の 時 は , 座標 デー タ 通 り の 方 向 (袋小路 ) 


. 数 えた 値 が 2 の 時 は , 反対 方 向 で な い 方 向 (一 本 道 ) 


ーー 以上 は 、 フラフラ と 共通 一 一 


. 座標 デー タ か ら , 反対 方 向 を 除く (U タ ー ン の 禁止 ) 
. 主人 公 の 座標 =(L,H), 瑞 の 座標 =(C, B) と する 
反対 方 向 を 除い た 座標 デー タ に , 〈D じ ②③ の 順に 優先 権 を つけ , 移動 方 向 を 決定 する 


。 方 向 の 決定 


Y 軸 の 差 > xX 軸 の 差 
IB 一 HI IC 一 日 


Y 軸 の 差 王 X 軸 の 差 
IB 一 HI ピート | 


注 ・ 残 り の 中 で の 優先 権 は 定め ず , 乱数 と の 組み 合わ せ で 決定 する 


この 追跡 の ルー ル は , 追跡 と し て は 最も 
基本 的 な パタ ー ン な の で す が , 迷路 の 形 に 
よっ で は 図 9 の よう に 同じ 所 を グル グル 
回 っ て し まう と いう 欠点 が あり ます 。 

= 間 委 まあ の: 住 放 が な いと いっ で し あま えば それ 
まで な の で す が , 知能 的 な 動き か ら は あま 
り に も か け 離 れ て いま す 。 一 番 簡単 な 解決 
方 法 は , この よう な 動き が 出 な いよ うな 迷 
路 に する と いう こと な の で す が , 最近 は 迷 
中 に コン スト ラク ショ ン ・ セ ッ ト を つけ る 
場合 も 多く な っ て いま す 。 そ の よう な 時 に ., 
知恵 を 与え た 敵 が この 程度 の 状態 か ら 抜 け 
出せ な い の で は , すでに プレ イヤ ー と の 勝 
負 に 負け て いる こと に な り , 作者 と し て 非 
常に ク ヤ シイ 思い が し ます 。 そこ で , 追跡 
ルー チン の 最初 に 乱数 を 取り , 少な い 確 率 
で は ある が ラン ダム に 動く ルー チン に も 分 
岐 ず まる よう に する の で すず 。 こう すれ ば , 朋 
回 か グル グル 回 れ ば , か な ら ず 抜け 出る よ 
うな 動き を し て くれ る の で , いか に も 敵 が 
自分 の 頭 で 考え て いる よう に 見 えて きま 
すこ が お か る る チー ン だ と いう こ 


と に な っ て し まい ます が , 要 は いか に し て 
《… ら し く 見 せる 》 か で すか ら , 簡単 な ほど 
よい の で すず す 。- の 一 ム み と は , つき つ ぬ れい ば キ 
メ プ ネ らら 夕 美 本 の の だ まし も し 台 と %w いや プイ 
ヤー と 作者 と の 知恵 比べ みた いな も の で す 
か ら ね 。 簡 単 な テ クニ ッ ク で プレ イヤ ー を 
ダマ せれ (ば , 作る 側 の 勝ち と いう こと で す 。 
追跡 の 内 容 が 理解 で きれ ば , この プロ グ 
ラム も 意外 と 短く 感じ も る か も し れ ま せん 。 
結局 , キー 入力 に よる 方 向 決定 に し て も, 
この 追跡 ルー チン に し て も , 長く 見 える の 
は 方 向 あ る い は 位置 絢 に , 同じ よう な プロ 
グラ ム を 作ら な けれ ば な ら な いた めで , 1 
つ 1 す つ は 海 れ ほど び だ の こと で は な い の で す 。 
案外 , この あたり が マシ ン 語 を むず か し く 
思わ せ て いた 理由 だ っ た か も し れ ま せん 。 

て 。 この デス ネス ポ ュ ア 交 ラ 人 を 還 る と . 
まず 最初 に R レ ジス タ の 値 を 乱数 の 初期 
だ し で 。 ワー クエ リア に 取り 基 六 で いま 
すま 。 こ これ は 。 初め ぬ て 出 て きた レジ スタ で す 
が この RE( サ プレ ッシュ ナジ が ス ゆ あみ と いう 
の は , 7 ビット し か な く ダ イナ ミッ ク RAM 
の サラ フレ ッシュ カウ シタ ー と も て 使わ れ 
て いま す 。 RAM と は , 一 般 に 電源 を 切ら な 
い 随 り , その 内 容 が 保存 され る と だ け 示 さ 
れ て いま す が , RAM に は スタ ティ ッ ク 下 
と ダイ ナミ ッ グ 型 が あり , ダイ ナミ ッ 沙 
RAM は きわ め て 短 時 間 で , メモ リ 内 容 が 
消え て し まう の で す 。 その た め , 内 容 が 消 
える 前 に 再び メモ リ に 書き 込む , と いう 作 
業 を し な けれ ば な り ま せん 。 この 書き 込み 
の こと を リラ レッ シュ と いい その た め の 
カウ ンタ ー に な っ て で いる の が レジ スウ 
な の で す 。 もちろん, これ は 内 部 で 自動 的 
に 行わ れ て いま す 。 64K RAM の 場合 , リフ 


レッ シュ は 一 度 に , 512 バイ ト ず つ さ れる 
の で , R レ ジス タ は 7 ビッ ト で 全 メ モリ 空 
間 を カバ パー で きる わけ で す 。 で すか ら ,R レ 
ジス タ の 値 は 常に 変化 し て お り , この 値 そ 
の も の を 乱数 と し て 使う こと も で きる くら 
いで す 。 た だ , 連続 し て 読ん だ 場合 に は あ 
まり 変化 が な い の で (+1 ず つ 増 加 し て い 
く ), ここ で は 初期 値 と し て だ け 用 いて いま 
す 。 一 方 , スタ ティ ッ ク RAM は この よう な 
めん どう な こと を する 必要 は な い の で す 
が ,。 ダイ ナミ ッ ク RAM に 比べ 価格 が は る 
か に 高い た め 。 パソ コン クラ ス で は あま り 
利用 され て いな い の が 実情 で す 。 
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で は , テス ト を 実行 し て 追跡 の で き 具 合 
還 て み ま し じょう 。 どこ に 遂 太 も な ( 世 ッ 
と いう 問 に 人 志 い か け て くる は 雪 共 まこ この 
テス ト で は , 敵 の 追い か け を 1 種 だ け に し 
て いま す が , これ を 決め て いる の は 瑞 の タタ 
イプ 番号 で すか ら , (IX+0) の 値 を 0 また は 
の まるこ だ に より 。 それ を 科 た て PO を 
気まぐれ に 変化 し ます 。 性 格 に よっ て 。 動 
き が どの よう に 違う か 試し に 確認 し て みて 
くだ さい 。 


List4-3 を 実行 する に は , List4-1, List4 


-2, List4-3, List4-3-T の 順番 で アセ ンプ ブル 
の ま 


A に 0 一 FF』 の 乱 数 を 求め る 
*List 3-5 参 照 


じ > p.162 参 照 


| 移動 カウ ンタ テ = テ 0 なら, EMJUST を コー ル し て 
「 新しい 移動 方 向 を 求め る 


C 一 (X 二 3) … 貢 の X 座 標 


C6A3 : 米 米 炒 氷水 LjSt 4-3-N 水 水 六 米 *※ 米 
C6A3 : 

C6A3 :RaNDom figure 

C6A3 ES PUSH HL 

C6A4 D5 PUSH DE 

C6A5 2AB8C6 LD HL , (RNDWOK ) 
C6A8 54 LD D,H 

C6A9 5D LD EL 

C6AA 29 ADD HL ,HL 

C6AB 29 ADD HL ,HL 

C6AC 19 ADD HL , DE 

C6AD 111132 LD DE,3211H 
C6Bg 19 ADD HL , DE 

C6B1 22B8C6 LD (RNDWOK) , HL 
C6B4 7C LD A/H 

C6B5 D1 POP DE 

CB お E1 POP HL 

C6B7 C9 RET 

C6B8 2 

C6B8 RNDWOK: :RaNDom figure WOrK area 
C6B8 DS 2 

C6BA EMWORK: :EneMy WORK area 
C6BA DS 15 

C6C9 “ [ 

C6C9 EMMOVE: :EneMy MOVE 

C6C9 DD7E2 も D A/(1X+2) 
C6CC B げ 7 OR A 

C6CD CC9BC7 CALL Z ,EMJUST ) 
C6D の DD4E の 3 LD C/(1IX+3) 
C6D3 DD4604 LD B,(1X+4) 


B<-(IX 填 4)…- 英 の Y 座 標 


C6D6 
C6D9 
C6DC 
C6DD 
C6E 
C6E3 
C6E4 
C6E7 
C6EA 
C6EC 
C6EF 
C6F 
C6F 1 
C6F4 
C6F7 
C6FA 
C6FD 
C6FE 
C79 の 
C7 1 
C74 
C796 
C797 
C7A 
C7B 
C79B 


C79B 
C7E 
C711 
C714 
C716 
717/ 
C718 
C719 
C71A 
C71A 
C71C 
C71D 
C71F 
C72 1 
C724 
C7Z( 
C728 
C72ZA 
C72B 
C72D 
C72D 
C72D 
C73 
C731 
C731 
C734 
C736 
C739 
C73B 


DD562 
DD7EM 1 
CS 
CD6CC5 
DD7E 1 
47 
CDSEC5 
DD862 
E693 
DD7 72 
78 

C1 
CD6EC4 
DD7193 
DD7 の 4 
DD7E 
87 
C693 
SF 
DD7E の 2 
E6 1 
83 
CD88C の 
C9 


DD4E93 
DD464 
CD8FC6 
9697 
5F 

57 

AF 

4F 


CB1A 
89 
19FB 
FE の 3 
DA4EC7 
DD7E の の 
B7 
2842 
3D 
2857 


214DC7 
35 


CZ26CC7 
361 
3A32ZC7 
FE6C 
Z8 の 8 


EMJUST : 


EJLOOP : 


CANDF : 


CKCF 


D<-(X 二 2)… 英 の 移動 カウ ンタ 
A<-(X 士 1) … 英 の 移動 方 向 

BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
移動 方 向 別 の 消去 (ベイ ント ) 色 を (COLOR) に 入れ る 
移動 方 向 別に 移動 カウ ンタ の 増減 値 を 求め る 
(IX 填 2) で 移動 後 の 移動 カ ウン タ 値 
As<-B… バ 移動 方 向 


移動 方 向 別 に 消去 (ベイ ント ) を 行なう と 共 
に , BC を 次 座標 に する 


E<- 敵 の タイ プ メ 2 十 3… 英 パタ ー ン 
番号 の スペ ー ス 


| 移動 カウ ンタ = テ 0,2 な ら A=0 


移動 カウ ンタ = テ 1,3 な ら A= テ 1 
AA 填 E… 英 パタ ー ン 番号 
(C, B) に パタ ー ン 番号 A の パタ ー ン を 表示 


| wtWo 人 アー を A に る 


E< ご 座標 デー タ 
D ご 座標 デー タ 


A<- 矢 印 の 総数 


A ぐ 3 な ら TAR12 へ ヘ へ 


1| 
) 
| 英 の タイ プ = テ 0( フ ラフ ラ ) な ら FREEM へ 
| 瑞 の タイ プ =1( 追 いか け ) な ら BCHASE へ 


HL 一 追い か け と フラ フラ の 回 数 カウ ンタ 


(HL) デ 0 な ら XXXX へ , ジャ ンプ 先 は 16 回 毎 に 
FREEM と CHASE と に 書き 換え られ る 


新 カ ウン タ 数 設定 


| (CKCF 1 ) =FREEM の 下位 アド レス 
| な ら CHANC へ . 


LD D,(1X+2) 
LD A/(1X+1 ) 
PUSH BC 

CALL GETCOL 
LD A/( IX+1 ) 
LD B,A 

CALL CCHAN 
ADD A/(1X+2) 
AND 3 

LD (1X+2) ,A 
LD A,B 

POP BC 

CALL MVPAIN 
LD (1X+3) ,C 
LD (1X+4) ,B 
LD A/(1X+ ) 
ADD A,A 

ADD A,3 

LD E ,A 

LD A/( |X+2) 
AND ] 

ADD A,E 

CALL DISP 

RET 

:EneMy JUST counter = 
LD C/(1X+3) 
LD B,(1X+4) 
CALL GETARR 
LD B レ 7 

LD E ,A 

LD D,A 

XOR A 

LD C,A 

:EmJust LOOP 

RR D 

ADC A,C 

DJNZ EJLOOP 
CP は 

JP C,TAR12 
LD A,/ (1X+ ) 
OR A 

JR Z,FREEM 
DEC A 

JR Z,BCHASE 
:Chase AND Free 
LD HL ,CFWORK 
DEC (HL ) 
:ChecK Chase or Free 
JP NZ FREEM 
LD (HL ) ,16 
LD A,(CKCF+1 ) 
CP FREEM 

JR Z,CHANC 


5 よさ TEE ネー に っ ヘミ Sa 写 な S725 ギ ES3fES 


C73D 
C74 の 
C743 
C745 
C745 
C748 
C74B 
C74D 
C74D 
C74D 
C74E 
C74E 
C74E 
C75 
C752 
C755S 
C756 
C7S56 
C759 
C75C 
C7SD 
C75D 
C75D 
C76 
C761 
C763 
C765 
C767 
C769 
C769 
C76A 
C76B 
C76C 
C76C 
C76C 
C76F 
C77 の 
C77 の 
C773 
C774 
C776 
C777 
C778 
C779 
C779 
C77C 
C77D 
C78 の 
C783 
C784 
C784 
C784 
C787 
C789 
C78B 


216CC7 
ZZ32C7 
1827 


218BC7 
2232C/ 
183E 


FE 1 
2 の 4 
DD739 1 
C9 


CD5DC7 
DD771 
C9 


DD7EM 1 
47 
E65 の 
3E の 5 
2 の 2 
3ES5 の 


B の 
A3 
C9 


CD5DC7 
4F 


CDA3C6 


CDA3C6 
E6gF 
28E | 


LD HL ,FREEM 
LD (CKCF+1) HL 
JR FREEM 
CHANC: :CHANge to Chase 
LD HL , CHASE 
も (CKCF+1) ,HL 
JR CHASE 
CFWORK: :Chase and Free WORK area 
DS 1 
TAR1Z: :Total ARrow = 1 
CP ] 
JR NZ ,TAR2 
LD (IX+1 ) /E 
RET 
TAR2: :Total ARrow = 2 
CALL EROPP 
LD (1X+1 ) ,A 
RET 
EROPP: :ERase OPPosite 
LD 和 AA。(1X+】 ) 
LD B ,A 
AND 5 の H 
LD A,5 
JR NZ ,EROPP 1 
LD A,5H 
に RODP じ は 2) : だ た EROFRE 
OR B 
AND E 
RET 
FREEM: :FREE Move 
CALL EROPP 
LD C,A 
SKFD: :SeekK Free Direction 
CALL RND 
AND ( 
JR Z,SKFD 
LD C,A 
AND B 
RET NZ 
SKFDI1 : :SKFD 1 
CALL RND 
AND C 
よ P PE ,SKFD1 
LD (1X+1) ん 
RET 
BCHASE : :Before CHASE 
な し し RND 
AND FH 
JR Z,FREEM 
CHASE : :CHASE 
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| (CKCF 寺 1) FREEM に し て FREEM へ 


| (CKCF 二 1 ) *-CHASE に し て CHASE へ 


追い か け と フラ フラ の 回 数 を 数 える カケ ンタ 


| A デ 1 な ら TAR2 へ 


(X+ オ 1) 一 E… 座 標 デ ー タ 通り の 方 向 


ーー1 本道 の 場合 


A 一 U タ ー ン を し な い 移 動 可 能 方 向 


Ac(IX 圭 1)… 現 在 の 移動 方 向 


上 下 の 方 向 を マス ク 


A*-5… 上 下 の 方 向 の ピッ ト =1 
現在 の 移動 方 向 が 左右 の 場合 は EROPP1 へ 
A*-50』… 左 右 の 方 向 の ビッ ト テ 1 


A<-AVB… 現 在 と 反対 の 移動 方 向 の ビッ ト = テ 0 
A<-A 和 AE… り ターン を し な い 移 動 可 能 方 向 


AU ター ン を し な い ゆい 移動 可 能 方 向 


(B= 現 在 の 移動 方 向 ) 


乱数 に より , 移動 可能 方 向 を 制限 する 


(0 に は し な い ) 


| 制限 され た 方 向 の 中 に 現在 の 移動 方 向 が 含ま 
| 


ヤー 


乱数 に より 1 方 向 だ けが 残る まで マス ク を か 
ける (C の 値 か ら は , すでに 現在 の 移動 方 向 と 
その 反対 方 向 が 取ら れ て いる ) 


C78B 
C78E 
C78F 
C792 
C795 
C798 
C799 
Cr9A 
C79C 
C79C 
C79C 
C79D 
C79E 
C7A 
C7A 
C7A1 
C7A2 
C7A3 
C7A4 
C7A5 
C7A6 
C7A7 
C7A8 
C7A9 
C7AA 
C7AC 
C7AE 
C7AF 


C7B2 
C7B4 
C7B5 
C7B8 
C7BB 
C7BB 
C7BD 
C7BE 
C7C1 
C7C3 
C7C4 
C7C6 
C7C9 
C7C9 
C7C9 
C7CA 
C7CB 
C7CC 
C7CD 
C7CE 
C7CF 
C7Dg 
C7D1 
C7D2 
C7D3 
C7D5 
C7D7 


CD5DC7 
8 
2AE4C4 
DD4E3 
DD4694 
78 

BC 
3851 


79 
BD 
3829 


78 
94 
57 
79 
95 


CZ3BC8 
C337C8 


2 75 
C337C8 


78 
94 
S7 
7D 
9 1 
ら SF 
8 
6F 
7B 
BA 
3 の C 
SE 1 
AS 


EPOSD・ 


EPOSDR : 


FDR1 : 


EFOSDL 


CALL EROPP 

EX AF ,AF 

LD 

LD C/(1X+3) 

LD B,(1X+4) 

LD A,B 

CP H 

JR C,EPOSU 
:Enemy POSition Down 

LD A,C 

じ P L 

JR C,EPOSDL 
:Enemy 

LD A,B 

SUB H 

LD D,A 

LD A,C 

SUB L 

LD E ,A 

EX AF ,AF 

LD L ,A 

LD AE 

CP D 

JR NC,EPDR 1 

LD A,DU 

AND L 

dE NZ,OKDIR 

LD A,DL 

AND L 

JF NZ,OKDIR 

』P TOSF 1 
:EPosDR 1 

LD A,DL 

AND 

JP NZ,OKDIR 

LD A,DU 

AND L 

JR NZ,OKDIR 

JP TOSF 1 
:Enemy POS. 

LD A,B 

SUB H 

LD D,A 

LD 入 ッ 上 

SUB も 

し D E ,A 

EX AF , AF 

LD し,A 

LD AE 

CP D 

JR NC,EPDL 1 

LD A,DU 

AND L 


AU ター ン を し な い ゆい 移動 可能 方 向 
AF<>AF" 


HL , (MYWORK+2 ) L 一 主人 公 の X 座 標 , H 一 主人 公 の Y 座 標 


POS. Down Right 


Down Left 


| Cc 一 敵 の X 座 標 , B<- 敵 の Y 座 標 


B ぐ H な ら EPOSU へ 


C<L な ら EPOSDL へ 
ーーー(B を H, C し の 場合 ) 


le 


' ao id 


AF<AF…・U り ター ン を し な い 移 動 可能 方 向 
L<ーA 


E 生 D な ら , EPDR1 へ 


A*-01』 (上) 
| 上 に 移動 可能 な ら OKDIR へ 


A<-10。( 左 ) 
| 左 に 移動 可能 な ら O0KDIR へ 
TOSF1 へ 
A<-10。( 左 ) 
| に 移動 可能 な ら OKDIR へ 
As-01』 (上 ) 
| よ に 移動 可能 な ら OKDIR へ 
TOSF1 へ へ 
ーーー(B 三 H, C く し の 場合 ) 
1 
le を 


AF< ふ AF…U タ ー ン を し な い 移 動 可 能 方 向 
し *ーA 


E 科 D な ら EPDL1 へ 


A<-01。 (上) 


C7D8 
C7DA 
C7DC 
c7DD 
C7DF 
Cc7E1 
C7E 1 
c7E3 
C7E4 
C7E6 
C7E8 
C7E9 
C7EB 
C7ED 
C7ED 
c7ED 
C7EE 
C7EF 
C7F 1 
C7F1 
C7F2 
C7F3 
C7F4 
C7F5 
C7F6 
C7F7 
C7F8 
C7F9 
C7FA 
C7FB 
C7FD 
C7FF 
C89 の 
C82 
C894 
C895 
C897 
C899 
C899 
C89B 
C89C 
C89E 
C81g 
C811 
C813 
C815 
Cc815 
C815 
C816 
C817 
C818 
Cc819 
C81A 
c81B 
C81C 


EPDL | : 


EPOSU: 


EPOSUR : 


EPUR| : 


EPOSUL : 


JR NZ,OKDIR 

LD A,DR 

AND L 

JR NZ ,OKDIR 

JR TOSF 1 
:EPoaDl | 

LD A,DR 

AND L 

JR NZ ,OKDIR 

LD A,DU 

AND L 

JR NZ,OKDIR 

JR す QSF 1 

:Enemy POSition Up 

LD A/C 

CP に 

JR C,EPOSUL 
:Enemy 

LD AH 

SUB B 

LD D,A 

LD A,C 

SUB L 

LD E ,A 

EX AF , AF 

LD L ,A 

LD A/E 

CP D 

JR NC,EPUR 1 

LD A,DD 

AND L 

JR NZ,OKDIR 

LD A,DL 

AND L 

JR NZ,OKDIR 

JR TOSF 1 
:EPosUR ] 

LD A,DL 

AND L 

JR NZ ,OKDIR 

LD A,DD 

AND L 

JR NZ,OKDIR 

JR TOSF 1 
:Enemy 

LD A,H 

SUB B 

LD D,A 

LD AL 

SUB に 

LD に ,A 

EX AF ,AF 

LD L , A 


POSition Up & Right 


POSition Up & Left 
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| 上 に 移動 可能 な ら OKDIR へ 
A<-40』( 右 ) 
| 有 に 移動 可能 な ら OKDIR へ 


OSF1 へ 
A<-40。( 右 ) 


| 右 に 移動 可能 な ら OKOIR へ 
A<-01』 (上 ) 

| 上 に 移動 可能 な ら OKDIR へ 
TOSF1 へ 


C く L な ら EPOSUL へ 


ーーー(B く H, C テ L の 場合 ) 


to 
上 


AFAF…U タ ー ン を し な い 移 動 可能 方 向 


| ec- 


E 生 D な ら EPUR1 へ 


A04』( 下 ) 

| 下 に 移動 可能 な ら OKDIR へ 
A<-10』( 放 

左 に 移動 可能 な ら OKDIR へ 
TOSF1 へ 


A*-10。( 左 ) 
| 左 に 移動 可能 な ら OKDIR へ 
A-04』( 下 ) 
| 下 に 移動 可能 な ら OKDIR へ 


TOSF1 へ 


ーー(B く H,C く し の 場合 ) 


AFeAF…U タ ー ン を し な い 移 動 可能 方 向 


C81D 7B LD AE 

C8IE BA じ ビ D | moesmen 
C81F 3ggC JR NC,EPUL 1 

C821 3E4 LD A,DD A<-04』( 下 ) 

C823 A5 AND L - 

C824 2915 JR NZ,OKDIR | に 移動 可能 な ら OKDR へ 
C826 3E4g LD A,DR ん 40。 (の) 

C828 A5 AND L - ー 
C829 2919 JR NZ,OKDIR | に 移動 可 能 な ら 0KOR へ 
C82B 18A JR TOSF 1 TOSF1 へ 

C82D EPUL1 : :EPosUL 1 

C82D 3E49 LD A/DR Ac40。( 右 ) 

C82F A5 AND L _ 
C83 2999 JR NZ,OKDIR | に 移動 可能 な co 
C832 3E4 し A,DD A*-04』( 下 ) 

C834 A5 AND L - _ 

C835 2994 JR NZ,OKDIR | に 移動 能 る 。 
C837 TOSF1 : :TO SkFd1 

C837 4D LD C/L CーL・… 移 動 可能 な 方 向 を 示す 矢印 
C838 C379C7 JP SKFD1 SkFD1 へ 

C83B OKDIR: :OK DIRection 

C83B DD7791 LD (1X+1) 。A (X+1) て A 

C83E C9 RET 

C83F 


豆 ワ ー ク エリ ア の 内 容 


CCg の 
CC の 
CC の 
CCg 1 
CCg4 
CC97 
CCgA 
CC9D 
CCgF 
CCi2 
CC15 
CC18 
CC1B 
CCIE 
CC2 1 
CC22 
CC25 
CC26 
CC27 
CC28 
CC29 
CC2A 
CC2B 
CC2C 
CC39 
CC34 
CC38 
CC83C 
CC4 の 
CC44 
CC44 
CC47 
CC4A 
CC4B 
CC4D 
CC5g 
CC53 
CC55 
CC55 


F 3 
319 の BF 
CDAgC5 
CD14C の 
CD47C の 
EDSF 
32B8C6 
CD2BCI 
CDSDC3 


CD91C3 


CDE2C3 
CDF6C3 
AF 
21E2C4 
|、。 

23 

77 

23 

77 

23 

77 
DD21BAC6 
DD36999 1 
DD369119 
DD36929 の 
DD36939 の 
DD36942C 


3AD3CS 
32E1C4 
7 
3898 
CDC9C6 
CDE7C4 
18EF 


C366 の 


4ESI: : 


TLOOP: 


TEND: 


: 米 炒 氷 米 米 氷 List 4-3-][ 水 氷 氷 玉 玉 


ORG CC の H 
TEST 

D | 

LD SP,STACK 
ALL KEYINT 
CALL CRTCIN 
CALL TEXTOF 

LD A,R 

LD (RNDWOK) , A 
CALL CLS 

CALL MK 1MZ 
CALL MKAMZ 
CALL RMEDGE 
CALL DISPMZ 
XOR A 

LD HL ,MYWORK 
LD (HL ) , A 

1 NC HL 

LD (HL ) ,A 
INC HL 

LD (HL ) ,A 
INC HL 

LD (HL ) ,A 

LD 1X,EMWORK 
LD (1X+7) ,| 
LD (1X+ す )) DL 
LD (1X+2) 
LD (1X+3) , の 
LD (1X+4) ,44 
:Test LOOP 

LD A。 (SPCKEY) 
LD (SPACE) ,A 
RLCA 

JR C,TEND 
CALL EMMOVE 
CALL MYMOVE 

JR TLOOP 
iTest END 

JF の 66H 


AA 


R レ ジス タ の 値 を 乱数 初期 値 に する 


画面 を クリ アデ 


仮想 迷路 を 作る (周囲 は FF』) 


矢印 迷路 を 作る 


仮想 迷路 か ら 周 囲 の FF。 を 取る 


迷路 を 表示 


主人 公 の ワー クエ リア 初期 化 


敵 の ワー クエ リア 初期 化 2> 参 昭 


A<-(SPCKEY)… ス ペー ス ・ESC キ ー 情 報 
(SPACE) *-A 


左 回 転 


ESC キ ー が 押さ れ て いれ ば TEND へ 


主人 公 を 移動 
TLOOP を 繰り 返す 


NMI エ ント リー・ ポ イン ト ヘ へ ジャ ンプ し て 終了 


> 


REERKREGERHENE2230SESS は SEH2REE。3ESET い STORESKERSZRNSENSS282055ReP2REE 区 CSECX2CGR3TRoC2ZR2BRSZRIEC ZZCZXGRC52ROEHPE2SENP2CR52CERCCKCGR32ZGRZEPSEZOSRRESRETRREEEO2ECZSSgiy 


4 章 迷路 型 ゲー ム 


移動 カラ シタ ー | 0 | 
区 部 本 |o 
Y 産 棟 。 |4| 


5. 完成 … メ ッ セ ー ジ や 音 を 付け る 


プロ グラ ム に 限ら ず , 完成 直前 の 状態 と 
いう の は , 誰 で も 一 番 胸 が ワク ワク する も 
の で す 。 これ は , 苦労 の 多い も の ほど うれ 
し さも 多く , で きる こと な らい つま で も 完 
成 直前 の まま に し て お きた い , な ど と いう 
人 も いる くら いで す 。 し か し , ゲー ム ・ プ ロ 
グラ ム の よう に 完成 後に 楽し み が あ る 場合 
は そん な 悠長 な 思い は 起き ませ ん ね 。 一 記 
も 早く 仕上 げ て , 遊ん で みた いと 思う の が 
人 情 と いう も の で す 。 

し か し , 長 い プ ログ ラム を 自分 で 作る と, 
この 完成 直前 の 期間 が 一 番長 く 感 じ ら れ , 
科 な も の に な っ て し まい まず すず: その 原因 
は , いわ ず と 知れ た バ パグ と と いう, コンピュー 
クタ に と っ て 生ま れ た 時 か ら 永 遠 に 続く , 運 
和合 共同 体 が ある か ら で す 。 特に , 大 き な 作 


文字 連続 表示 ルー チン …… 


品 に な れ ば な る ほど , この 時 期 に な っ て 出 
て くる オカ シナ 現象 に 悩ま され る よう に な 
り , 最後 に は せっ か く 自 分 で 遊ぼ うと 思っ 
て 作っ た ゲー ム な の に , 見 る の も イヤ と い 
よこ を に な っ の で し まう の で まし うい さき こ 
と が , わか っ て いな が ら ま た 次 の 作 品 を 作 
り た く な っ て くる の は , や は り 一 種 の コン 
ビ ピュータ 病 な の か も し れ ま せん 。 

本 書 の プロ グラ ム は , そう いう こと が 起 
き な い よう に , すでに 十分 に 試験 走行 を し 
を あり まず ので 雪 心 し て ぐだ きい 。 室 は 
最後 に 次 の 4 つの 内 容 を 付加 し て 本 章 の 
プロ グラ ム を 完成 し まし ょ う 。 なお, - アセ 
ンプ ブル は , List4-1, List4-2, List4-3, List4 
-4 の 順 で 行い ます 。 


前 回 と 同じ 


道 の 数 を 数 える ルー チン … ペ イン ト さ れる 道 ( ブ ロッ ク ) の 総数 


全 敵 移動 ルー チン 
_ 衝突 判 定 ル レー チン 


た っ た これ だ け で すか ら , 説明 を 必要 と 
する ほど 複雑 な も の は な く , プロ グラ ム を 
見 れ ば 一 目 瞭 然 だ と 思い ます 。 ど ちら か と 
いう と , ここ で は テス ト の 部 分 の 質 を , 前 
回 と は 違っ て 商品 の 一 歩 手 前 まで 高め て あ 
り ま す 。 

まず ノン ・ グ ラフ ィ ッ ク ・ ル ー チ ン の ウェ 
イト と し て , 無駄 な 命令 で は な く 音 楽 ル ー 


3 種類 の 敵 を 動か す 
前 回 と 同じ 


チン (MUSIC) を 用 いて み ま し た 。 人 本当は, 
完全 な 音楽 を 移動 用 と し て つけ た か っ た の 
で す が , 誌面 の 関係 で 残念 な が ら た だ 音 を 
上 まだ け は に な っ で し まい 事 し た 。 そ の た 必 。 
ここ で は 主人 公 の 移動 カウ ンタ ー を 利用 
し , カ ウン ター 番号 に 合わ せ て ソ ・ ラ ・ シ ・ ド 
の 音 を 出し て いる だ け で す が , 音楽 専用 の 
カウ シシ ター る デー ター さえ ズ 州 本 れ 合 一 まっ 


た く 同 じ 方 法 で BGM が 出せ る よう に な り 
ます 。PSQG や FM 音源 を 用 いた 本 格 的 な 
BGM 処理 や 音楽 漂 奏 な ど は , また 別 の 機 
会 に 紹介 し た いと 思い ます 。 

また , 移動 が な い 時 に は 音 が 出 な いよ う 
に し て いま す が , 全体 の 速度 が 変化 し な い 
よう に まる に は その 分 ヴェ イト を いれ な 
けれ ば な ませ ん 。 そこ で 。 問 じ 痢 朱 ル ー 
チン か ら 休 符 を 利用 し て , これ を ウェ イト 
と し て 使っ て いま す 。 こ の よう に 。 本 在 は 
単なる ウェ イト と し て の 役目 も 果たせ ます 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


メ の 細か な ウェ イト が で きま す 。 

さら に , ゲー ム 完 成 後に メッ セー ジ を 入 
れ た り , ゲー ム が 終わ っ て も BASIC へ 無 造 
作 だ 戻さ ず 。 スペ ー ス バー で 表 が 一 和み が で 
きる よう に し た 点 な ど が , 前 回 の も の に 比 
< 人 と 進歩 し て いる と いえ ま 。 し か し 。 
いて ら 進 歩 し た と いっ て も 。 ミミ 本 だ 47 で は 
本 物 の ゲー ム と いえ な い の は , 誰が 見 て も 
明らか な こと で す 。 そ こ で 5 章 で は , 本 書 
最後 の ゲー ム と し て , 市 販 の 商品 に 負け な 
いよ うな 大 作 を , KASM で 作っ て いき ま 


か ら , 無駄 な 命令 の か わり に 利用 する と キ す 。 


CS8E 1 : 氷 米 炒 沙 氷 List 4-4-N ポ 水 水 水 氷 

C8E 1 4 

C8E 1 MSGPRN: :MSsaGe PRiNt 

CSE| /E に は A,/(HL) 

C8E2 B7 OR A 

C8E3 C8 RET Z 

C8E4 FEZ2 CF 2 

C8E6 2 の の 2 JR NZ , MSG2 

:・C8E8 3E3A LD A。 "2 '+1 

C8EA MSG2: :MSGprn 2 

C8EA D63 SUB - 胃 

C8EC FE の B た に 1 1 

C8EE 382 JR C,MSG1 に 
C8F D696 SUB 6 IO 
C8F2 MSG1: :MSGprn 1! 

も し 8F じ だ し O PUSH BC 

C8F3 ES PUSH HL 

C8F4 CDCBC4 CALL DISPLE 

C8F/ に] POP HL 

C8F8 CI1 POP BC 

C8F9 C INC C 

C8FA MC INC C 

し 8FB 2Z3 INC HL 

C8FC 18E3 JR MSGPRN 

C8FE 2 

C8FE CPROAD:  :Count Paintable ROAD 
と 28FE Z17CC5 LD HL PAINWK 道 の ブ ロッ ク 数 が 入る ワー クエ リア 
C991 36 の LD (HL) の (HL) 0 ーー 
た 9g3 11AIC]| LD DE , IMAZE DE 仮想 迷路 の 先頭 アド レス ] 
C996 の 6C LD B,192 B<-192… 迷 路 の 総 ブ ロッ ク 数 。 
C98 CFRLF: :CPFroad LooF 


C998 
C99 
C9A 
C99B 
C99D 
C99E 
C99E 
C91 
C913 
C916 
C918 
C919 
C919 
C919 
C91D 
C91F 
C91F 
C92 の 
C923 
C924 
Cd27 
C929 
C92B 
C9ZC 
C92C 
C92C 
C92F 
C93Z 
C934 
C934 
C937 
C938 
C93A 
C93C 
C93E 
C941 
C942 
C943 
C944 
C946 
C948 
C949 
C949 
C94A 
C94C 
C94D 
C94D 
C94D 
C94D 
C94D 
CC の 
CC 
CC の 
CC 1 
CC の 4 


19F8 
117DC5 
の 16 の 
EDBM 
C9 


DD21SCC7 


6 の 3 


C5 
CD6BC7 
CI 
119S 
DD19 
1MF 4 
C9 


215FC7 


1195 の 


693 


3A86CS 
96 
C62 
FE の 5 
3 の B 
3A87C5 
23 

96 

ZB 
C692 
FE の S 
D8 


1 9 
19E8 
C9 


ド う 
319 の BF 
CD42C6 


LD A, (DE ) 
INC DE 
OR A 
JR NZ,SKIPC 
INC (HL ) 
2 私 上 PC: SKIP Count 
DJNZ CPRLP 
LD DE ,PAINWK+1 
LD BC,6 
LDIR 
RET 
EMMVAL : :EneMy Move VALue 
LD 1X,EMWORK 
LD B,3 
EMALP: :EMmvAIl LooP 
PUSH BC 
CALL EMMOVE 
POP BC 
LD DE ,5 
ADD 1X, DE 
DJNZ EMALP 
RET 
.MYCHK: :MY CHeck 
LD HL , EMWORK+3 
LD DE ,5 
LD B,3 
MCLOOP: :MyChk LOOP 
LD A, (MYWORK+2) 
SUB (HL ) 
ADD A,2 
CP ら 
JR NC,NCRASH 
LD A, (MYWORK+3) 
INC HL 
SUB (HL ) 
DEC HL 
ADD A,2 
CP 5 
RET お 
NCRASH: :No CRASH 
ADD HL , DE 
DJNZ MCLOOP 
RET 


: 玉 米 米 米 氷 LiSt 4-4-T 六 米 玉 米 


ORG CC の H 
すす たら ちら 人: :TEST 

D | 

LD SP STACK 

CALL KEYINT 


(HL) 一道 の 部 分 の 総 プ ロッ ク 数 


7 色 分 の PAINWK す べ て に ., 
(HL) の 値 を 入れ る 


3 タイ プ の 英 を それ ぞ れ 1 コマ 移動 する 


HL< 一 敵 1 の X 座 標 を 示す ワー クエ リア 
DE 次 の 敵 の ワー クエ リア へ の 増加 バイ ト 数 
B< 一 病 の 総数 


主人 公 の X 座 標 一 敵 の X 座 標 十 2 生 5 
な ら NCRASH へ 


ー ン (キャ リー フラ グ が 衝突 の サイ ン ) 


主人 公 の Y 座 標 一 敵 の Y 座 標 十 2 く 5 な ら リ タ 


HL*-HL 十 DE 


] 英 の 総数 だ け MCLOOP を 繰り 返し リタ ー ン 
) (リタ ー ン 時 に キャ リー フラ グ は 立っ て いな い ) 


| 初期 設定 


OWN 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


CC 7 
CC の A 
CC の D 
CC19 の 
CC1II 
CC11I 
CC13 
CC16 
CC1I7 
CCIA 
CC1D 
CCZ0 
CCZ の 
CC23 
CC26 
CC29 
CC2C 
CCZ2F 
CC3Z 
CC35 
CC38 
CC3A 
CC3D 
CC3E 
CC41 
CC42 
CC43 
CC44 
CC45 
CC46 
CC49 
CC4C 
CC4F 
CCS 1 
CC54 
CCS6 
CCS59 
CC59 
CC59 
CCSA 
CCSD 
CC5F 
CC5F 
CC60 
CC6 1 
CC63 
CC66 
CC69 
CC6C 
CC6E 
CC71 
CC74 
CC77 
CC77 
CC77 
CC7A 


CD14C の 
CD47C の 
CD2Z9C4 
FB 


EDSF 
325AC7 
AF 
3283C5 
3274C6 
3275C6 


CD2BCI 
CDSDC3 
CD91C3 
CDE2C3 
CDF 6C3 
CDFEC8 
3A7CCS 
32E2C5 
3E1 

32EFC7 


3E の 3 


214ECD 
115CC7 
19F の の 
EDB 

3A88CS 
214A1O 
CDCBC4 


3A7SC6 
3283CS 


CALL CRTCIN | 
CALL TEXTOF 
CALL PSGINI PSG を 初期 化す る 
E | 割込み 許可 
MAINL: :MAIN Loop 
LD A,R R レ ジス タ の ka 
LD or | 内 容 を 乱数 の 初期 値 に する 
XOR A 
LD (SPACE) ,A _ 。。 
LD (KEYBFR) ,A ォ キー ペン の する 
LD (SPCKEY) ,A 
CALL わら 画面 を クリ ア 
CALL MK IMZ 仮想 迷路 を 作る (周囲 は FF』) 
CALL MKAMZ 矢印 迷路 を 作る 
CALL RMEDGE 仮想 迷路 か ら 周 囲 の FF』 を 取る 
CALL D 1SPMZ 迷路 を 表示 
CALL CPROAD 道 の 総 ブ ロッ ク 数 を 数 える 
LD A, (PAINWK) 
LD (BONSCH+ 1 ) ,A | (BoNscH+1) 一 道 の 総 ブ ロッ ク 数 
LD A,16 | (cFWORK) 一 16… 追 いか け と フラ フラ の 
LD (CFWORK) ,A カウ ンタ 初期 値 
XOR A 
LD HL , SCORE2 
LD (HL ) , A 
1NC HL 
LD (HL ) ,A スコ ア の 初期 化 と 表示 
INC HL 
LD (HL ) ,A 
LD DE の 
CALL DISPSC 
LD BC,MANPOS 
LD A/| 右上 部 に 主人 公表 示 
CALL DISP 
LD A, 3 
人 会 定 
LD (MYWORK+4) ,A | * / 
TEST]: :IEST ! 
XOR A 
LD HL ,MYWORK 
LD B,4 
2 :Test 1 ooP 主人 公 の ワー クエ リア 初期 化 
LD (HL ) ,A 
INC HL 
DJNZ T1LP 
LD HL ,EMINIT | 
LD DE ,EMWORK 問 の ワー クエ リア 初期 化 
LD は 8C/15 | (EMINIT) を (EMWORK) へ 転送 する 
LDIR 
LD A, (MYWORK+4 ) | 
LD BC,RESLOC 主人 公 の 残 数 表示 
CALL DISPLE | 
TEST2 TEST 2 
LD A, (SPCKEY) ASPCKEY) 
LD (SPACE) ,A (SPACE) 一 A 


CC7D 
CC7E 
CC8 の 
CC83 
CC86 
CC89 
CC8A 
CC8B 
CC8D 
CC8E 
CC8F 
CC9 の 
CC91 
CC92 
CC94 
CC97 
CC98 
CC9A 
CC9A 
CC9D 
CC9D 
CCA 
CCA3 
CCA5 
CCA7 
CCAA 
CCAC 
CCAF 
CCB 
CCB2 
CCB4 
CCB4 
CCB7 
CCBA 
CCBD 
CCBE 
CCC の 
CCC3 
CCCS 
CCC5 
CCC6 
CCC9 
CCCC 
CCCF 
CCD1 
CCD1 
CCD4 
CCD4 
CCD7 
CCDA 
CCDD 
CCE 
CCE3 
CCE3 
CCE6 
CCE8 


7 
386E 
CD19C9 
CD89C5 
2184C5 
AF 

B6 
Z8D 
で C) 

7E 

87 

86 

9F 

1 6 の 
Z13FCD 
19 
183 


214BCD 


CDSC4 
3A83C5 
E692 
ZD の 
CD2CC9 
388 
3A82C5 
B7 
29CS 
181D 


2Z12ECD 
CDACC4 
2188CS5 
35 
Z85 
CDF6C3 
1894 


AF 
14A1 
CDCBC4 
21F1CC 
183 


2194CD 


1 の E1 
CDE1C8 
2116CD 
1992 の 
CDE1C8 


3A75C6 
CB4F 
CZ の CC 


RLCA 
JR CTEND | ESC KEY が 押さ れ て いれ ば TEND 
CALL EMMVAL 敵 の 移動 
CALL MYMOVE 主人 公 の 移動 
LD HL ,MYWORK 
XOR A _ ーー ー 
OR (HL) 主人 公 の 移動 方 向 =0 な ら NOMSC 
JR Z,NOMSC 
INC. HL 
LD A/ (HL ) 
ADD A,A 。 
ADD A。 (HL ) DE<- 主 人 公 の 移動 カウ ンタ 値 ぶ 3 
LD E ,A 
LD D 
LD HL ,MMDATA 
ADD HL , DE | HL<-HL 填 MMDATA… 移 動 音 デ ー タ ・ ア ドレ ス 
JR CMUS1C 
NOMSC: :NO MuSiC 
LD HL ,MMDATA+12 HL*-MMDATA 十 12… 休 待 デ ー タ ・ ア ドレ ス 
MUSIC: : (ウェ イト ) 
CALL MUSIC 音楽 演奏 を する 
LD A, (SPACE) 
AND 2H が 押さ れ て いれ ば TEST2 へ 
JR NZ/TEST2 
CALL MYCHK 
JR CMYDEAD | 主人 公 と 敵 が 衝突 し て いれ ば MYDEAD へ 
LD A,(PAINWK+6) 
OR A | カラ ー 番 号 7 の ペイ ント 残 数 デ 0 な ら TEST2 へ 
JR NZ,TEST2 
JR WINNER WINNER へ … 全 プロ ッ ク が 白 に な っ て いる 場合 
MYDEAD: :MY DEAD 
LD HL ,DMDATA | 
CALL sNDI ーー 
LD HL ,MYWORK+4 
DEC (HL ) 主人 公 の 残 数 を 一 1 し ,0 な ら ば GOVER へ 
JR Z,GOVER 
CALL DISPMZ 迷路 を 表示 
JR TEST | 
GOVER: :Game OVER 
XOR A 
LD BC,RESLOC 残 数 表示 位置 に 0 を 表示 
CALL DISPLE 
LD HL , GOMSG HL<-「GAME OVER」 の 文字 列 ア ドレ ス 
JR MSG MSG へ 
WINNER: :WINNER 
LD HL , WMSG HL*-「CONGRATULATIONS 」 の 文字 列 ア ドレ ス 
MSG: :MeSsaGe 
LD BC, 1 の EH | 
CALL MSGPRN | (OE。, 10』) よ り 文 字 列 を 表示 
LD HL , PSMSG 
LD BC ,2 の 9H | 「PRESS SPACE」 の 表示 
に トト MSGPRN | 
WLOOP: :Waiting LOOP 
LD A,.(SPCKEY) A<*-(SPCKEY) 
BIT 1 ,A | 、。、_-。。 ゝ の 
JP NZ TEST | ユ ス * が 押さ れ て いれ ば TEST 


EE うー と:RSsgEPIEsgcX 誠 が LES 


4 章 迷路 型 ゲ ー ム 


32 4 二 1 NC.WLOOP \ESC* が 押さ れ て いな けれ ば WLOOP 
CCEE TEND: :Test END 

CCEE C3660 JP の 66H NMI エ ント リー・ ボ ポイ ント ヘ へ ジャ ンプ 
CCF 1 : 

CCF 1 GOMSG: :Game Over MeSsaGe 

CCF 1 29472 の 4 1 DB 、 枯 上 

CCF5 2g4D2g45 

CCF9 2 の 2 の 

CCFB 4F2 の 5620 の DB SO WV E R '/ 

CCFF 45295220 

CD3 の 

CD 4 WMSG: :Winner MeSsaGe 

CD94 2g434F4E DB ′ CONGRAT" 

CD28 47524154 

CD9C 554C4154 DB '"ULATIONS 「'/ 

CD1g 494F4E53 

CD14 2 の の 

CD16 PSMSG: :Press Space MeSsaGe 

CD16 2g595245 DB PRESS SPACE 


CD1A 53532 の 53 
CDIE 59414345 


CD22 2 の 

CD23 544F2g52 DB *TO REPLAY "'/ の 

CD27 455g4C41 

CD2B 592g の の 

CD2E DMDATA: ー 一 衝突 音 デ ー タ 
CD2E 1428gA ぼ gg DB 2 の 9 ,4g,/19, 

CD32 145g の Ag の DB 2 ,8g,19, の 

CD36 1478 の Ag の DB 2 の , 129,19, の 

CD3A 28AgFF の gg の DB 4 の , 169,255 の, の 

CD3E 9 の 9 の 

CD3F MMDATA: :Move Music DATA ーー 稀有 痢 ゲ ー ク タク 
CD3F 22879 の DB 22H,87H, ワ の ン 

CD42 247890 の DB 24H,78H, の ラ 

CD45 286Bg9 の DB 28H,6BH,g シ 

CD48 2A659 の DB 2AH,65H, の ド 

CD4B 14 の の の DB 1 4H, の の 休 符 

CD4E EMINIT: :EneMy INITialize data ー 一 敵 の 初期 デー タ 
CD4E 9 の の の 19 の 3C 、 0E ,DU,9,69, の 英 

CD52 9 の 

CD53 11 の の の の DB 1 /DL の の 44 英 2 

CD67 2C 

CD58 294 の 3C DB 2,DD,9,69,44 敵 3 

CD5C 2C 

CD5D 。 

F44 MANPOS : EQU F44H ー- 残 数 の 左 の 主人 公表 示 座 標 
194A RESLOC : EQU 194AH ー 一 残 数 表示 座標 
CD5D 〔 


CDSD END 


世に た] に 


< 選 HL 
レ 証 
導き 
= 4 丁 に 
徐 0 
人 0 
馬 人 
お : を さき 
LT Ss 
負 上 避 コ て 
いき ざ 諾 下 
ト く 咽 乱 け に K 
ェ ーー Go」 co = 
上 得 


1 . 重 ね 合わ せ … も は や 一 般 教 養 で す 


これ か ら , 画面 スク ロー ル と いう テー マ 
で 進む ハズ な の に , ここ に 出 て きた タイ ト 
ル は 何と 『 重 ね 合わ せ 」 で す 。 これ は , 1 つ 
に は 純粋 な スク ロー ル に は 移動 パタ ー ン と 
の 重ね 合わ せ 処 理 が 必要 で ある と いう こと 
か ら な の で す が , も う 1 つ の 理由 は 本 格 的 
な 重ね 合わ せ テ クニ ッ ク も つい で に マス 
ター し て し まお うと いう , 都合 の よい 理由 
か ら で す 。X1 シリ ー ズ に は , PCG(Program- 
mable Character Generator) と いう ユー 
ザー 定義 が 可能 な ,。 キャ ラク ター・ ジ ェ ネ 
レー タ が あり , これ を 使用 すれ ば , 重ね 合 
わせ の 処理 な ど 気 に せ ず に 済み ます が , こ 
こ で は あえ て PCG を 使用 し て いま せん 。 
これ を 機会 に , 重ね 合わ せ の すべ て を モノ 
に も し で し まい まし ょ よう 。 

ここ に 紹介 する の は ,「『 完 璧 な 重ね 合わ 
せ 」』」 で す 。 た だ し , 本 物 だ け あ っ て 少し ば 
か り め ん どう で すし , パ ター ン ・ デ ー タ も こ 
れ ま で と は 違い 「『 完 璧 な 重ね 合わ せ 」 専 用 
の も の が 必要 に な り ま す 。 

その 上 , パタ ー ン を 移動 させ る に は , 背 
景 と な っ て いる B・R・G 面 の デー タ を 画面 
と は 別に 持つ 必要 が あり ます 。 工 夫 す れ ぱ ば , 
これ は デー タ そ の も の で な く , 背景 の パ 
ター ン 番 号 を 示す 画面 デー タ で も で き な い 
こと は あり ませ ん が , プロ グラ ム 的 に は よ 
り 複雑 に な り ま す 。 この 場合 , 画面 処理 そ 
の も の より も , どの よう に し て 背景 画面 の 
デー タ を 圧縮 する か が 重要 な テー マ で ある 
か ら で す 。 

これ ら の こと を 頭 に 入れ た 上 で ,『 完 璧 な 


重ね 合わ せ 」 の デー タ 構 成 , お よび その 手 
順 を 見 て みる こと に し まし ょ う ( 図 1 参 
照 )。 

まず , この よう な 特殊 な デー タ を 作る 方 
法 で す が , これ は Appendix の パタ ー ン ・ エ 
ディ タ を 使え ば 簡単 に 作成 する こと が で き 
ます 。 つま り , 透明 ( 育 景 ) を 出し た い 部 分 
を 実際 に は 存在 し な い パ レッ ト 番 号 の 8 
(パタ ー ン ・ エ ディ タ の パレ ッ ト 番 号 ) で 描 
いて お き , パタ ー ン 作成 終了 時 に 3 の デー 
タ を 選択 すれ ば よい の で す 。 これ で , 希望 
どおり の デー タ が で きま す 。 図 1 の 例 で 確 
認 す る と , 最初 に 背景 と 透明 部 分 と の AND 
を 取り , で きた デー タ と その 面 の パタ ー ン ・ 
デー タ と の OR を 取る と いう 作業 を , B・R・ 
G 各 面 に つい て 行え ば , 背景 と パタ ー ン が 
完全 に 重なる と いう わけ で す 。 

この よう に , 背景 と パタ ー ン を た だ 重ね 
合わ せる だ け で あれ ば , プロ グラ ム に する 
の も それ ほど むず か し いこ と で は な いし , 
AND を 取る の も 画面 (V-RAM) 上 の デー タ 
で よい の で す が , 大 変 な の は 重ね 合わ せ た 
パタ ー ン を 移動 させ る 時 で す 。 この 場合 , 
透明 デー タ と AND を 取る の は , 実際 に 画 
面 上 に ある デー タ で は な く , 別 の メモ リ に 
確保 し て ある も の で な けれ ば な り ま せん 。 
一 見 する と , 画面 上 の デー タ で も よさ そう 
な 気 が し ます が , 消去 (方 向 別 の 不要 部 分 に 
育 景 を 描く ) 後 に 画面 と の 重ね 合わ せ を す 
る と, 実際 に は 古い パタ ー ン の 残 骸 の 一 部 
と も 重ね 合わ せ 処 理 を 行う こと に な り , 結 
末 的 に は 背景 が 乱れ て し まい ます 。 これ を 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


1 バイ ト 目 2 バイ ト 目 3 バイ ト 目 。 4 バイ ト 目 


1. 背景 (B 面 ) の デー タ と 透明 デー タ と の AND を 
取る 


、B 面 の デー タ と 1 で で きた デー タ と の OR を 取り , 
V-RAM に スト ア す る 1 ん 
.R 面 に つい て 同様 の 手順 (1.2) を くり か えす ーー せ 完 了 
. G 面 に つい て 同様 の 手順 (1.2) を くり か えす * 透明 デー タ は 黒い 部 分 の ビッ ト が 立っ て いる 


避け る に は , 方 向 に か ぎら ず パ ター ン 全 部 
を 消去 (背景 を 描く ) す れ ば よい の で す が , 
そう する と 速度 的 な 問題 か ら パ ター ン の チ 
ラ ツ キ が ヒド ク な る た め , あま りお 勧め で 
きま せん 。 

背景 デー タ は , 当然 の こと な が ら 表 示 の 
時 だ け で な く , 移動 の た め の 消 去 . す な わ 
ち 背 景 を 描く 時 に も 使わ れ て いる わけ で 
す 。 移 動 パ ター ン が 1 つ し か な けれ (ば , 画面 
上 の デー タ を いっ た ん メモ リ に 退避 し て お 
くく と いう 手 も 考 え ち 机 まま が ゲ ダーム で 人 は 
いく つも の パタ ー ン が 移動 し て いる の で , 
敵 同 士 が 重なる 場合 も で て きま す 。 その た 
め , この 方 法 で は 正確 な 背景 の デー タ を 保 
存 放 る ニニ と 大 っ ま ませ ん 人 。 ま た る の 方 法 
で 部 分 消去 を 行う に は , プロ グラ ム も 異常 
に 複雑 に な り 実 際 に は 頭 が こん が ら か る よ 
うな 処理 に な っ て じ ま 5a ま す 。 交 あ た め の , 
移動 パタ ー ン は 1 つ , 方 向 は 固定 , 速度 の 追 
求 は し な い , と いう 条件 つき で な いと , 現 
実に は 不可 能 と いえ ます 。 


以上 の よう な 理由 か ら , どう し て も 画面 
上 の デー タ を どこ か に 確保 し て お か な けれ 
ば な ら な い の で す が , 今度 は メモ リ の フ 
リー・ エ リア の 問題 が あり ます 。 つまり, も 
し 背景 を フル ・ カ ラー で 画面 一 杯 に 描く と 
か あど 。、 それだけ で 48 人 KK ババ イト も の メモ り 
を 占め る こと に な り , これ また 非 現実 的 と 
だ cz っ て し まい ます 。 

ある 有名 な ゲー ム で は , この 問題 を 解決 
する た め に , 背景 に 使う 色 を 4 色 に 限定 
EE。 も か も 1 ドッ ト お あま 札 科 くく と い 今 と 
を し で いま ず すず 。 こ うす 名 と : 和 本 用 する プレ ー 
ン ( 面 ) は 2 面 で 済む 上 に , 1 バイ ト の 中 に 
両 プ レー ン の デー タ を 交 丘 に 入れ て お く こ 
と が で まる ね ほ 叶 も あがっ て 。 育 景 の 
た め の デ ー タ は 上 単純 計算 で , 1/3 の 16K で 
陳 給 に 合う ここ ど 村 友 枯 ま まま も か も を こと ま 
で し て も 描け る 背景 は せい ぜ い 1 種 類 で , 
後 は パレ ッ ト に よる 色 変 化し か 楽し み は あ 
り ま せん 。 こ れ は , 画面 を 完全 な 1 枚 の 絵 と 
し て いる か ら で , それ ほ と 頑 張ら ず に 同一 


パタ ー ン を いく つも 使用 し て 背景 に すれ 
ば , 何 面 も の 画面 を 持つ こと が で きま す 。 
この へ ん の 判断 は , 作者 の 好み と その ゲー 
ム で の 特徴 と いう こと に な り ま す の で , ど 
ちら が 優れ て いる と いう こと で は あり ませ 
ん 。 い ずれ に し て も 背景 デー タ の 圧縮 と い 
う 問題 が , 「 完 璧 な 重ね 合わ せ 』 テ クニ ッ ク 
の キー・ ポ イン ト で ある こと は 間違い の な 
し いあ 和室 。 

た e て あの あまり 本 っ た と を し て も, 
この 章 の 本 質 か ら 離 れ て し まい ます か ら , 
サン プル ・ プ ログ ラム の 内 容 と し て は 2 章 
の 5 節 程度 の も の , と し ます 。 そして, 背 
景 は 1000H 番地 か ら CFFFH 番 地 に ある 
RAM の 48K バイ ト の 内 容 を , B, R, QG, B, 
R, G… と 続く 背景 の デー タ と 見 な すこ と に 
に し まし た 。. 現 家 人 大 は 。 た と え フ コル RAM に 
モー ド で あっ て も , この よう に 画面 全体 の 
を 9 作 ウン だ な かど 爾 等 能 で す が ,3 さこ 


で は 実践 的 な 重ね 合わ せ と し て , その 処理 
方 法 の 基礎 を 理解 する つも り で List5-1 の 
プロ グラ ム を 見 て くだ さい 。 

この List5-1 は , 基本 的 に は List2-6 に 育 
景 ( と いう より , キタ ナイ 結 模 様 ) を つけ て 
いる だ け な の で す が , 重ね 合わ せ 処 理 の 部 
分 で は レジ スタ 数 が 足り ず , 裏 レ ジス タ も 
使用 し て いま ず すず 。 の た あめ あ 。 プロ が ラム の 
内 容 が 少し わか り に くく な っ て いる か も し 
れ ま せん が , 各 レ ジス タ の 役目 を 把握 すれ 
ば , B, R, G 面 同じ こと を し て いる の で, 
それ ほど 複雑 で は な いと 思い ます 。 

プロ グラ な の チズ スヤ 人 際 し で て では: 履 本 合 
ね 性 専用 の /* パ ター ン ・ デ ー 才 を 用 いな いと 。 
その 意味 が あり ませ ん か ら , カラ ー ベ ペー ジ 
の パタ ー ン を 参考 に し 専用 デー タ を 作成 し 
て か ら 実 行 し て くだ だ さい 。 

何 度 も 繰り 返す よう で す が , この 「 完 璧 
な 重ね 合わ せ 」 の 欠点 は , 背景 デー タ に メ 


bp 宣 スク ロー ル ・ ヴ ゲーム 


1 パタ ー ン の 移動 単位 は 2 コッ と こす る 。 
2. 背景 パタ ー ン の サイ ズ は 2Xx2 コマ Q①6X8 ドッ ト ) を 基準 と する 。 
3。 育 明 の デー タ は パタ ー ン 番号 で 表す 。 … 背 明 番号 


モリ を 使い 過ぎ る こと で す 。 これ を 解決 す り , これ を 座標 デー タ と し て も 利用 で きる 


る に は 何ら か の 工夫 と アイ ディ ア が 必要 な 
の で す が , さき ほど 少し 触れ た 同一 パタ ー 
ン を 多用 する と いう 方 法 に つい て , その 概 
略 を まとめ て み ま す 。 

これ ら の 条件 を 背景 お む よ び 移動 パタ ー ン 


の で , 画面 の 迷路 化 が 簡単 に 行え る こと に 
も な る の で す 。 

た だ し , この よう な 例 は ゲー ム の 内 容 が 
その 条件 を 満た せる と いう こと が 前 提 で あ 


り 。、 ど ん な ダー ム も これ で よい と を いう お け 
に 合い きま せん 。 

それ に し て も , 完璧 と は 何と も めん どう 
な が こと で すね 。 もう 少し 。 何 そ が な ちな もい 
ちの で し ょ うか 。 そ ぞ そこで スク ロー ル 夫 放 と 
も いう べき 完璧 で 簡単 な 重ね 合わ せ の 方 法 
が ある の で す … 

さ て, List5-1 を 実行 する に は , List5-1 の 
み を アセ ンプ ブル し ます 。 実行 は いう まで も 
な く CCOOH 番地 で す 。 


に 4 本 光る こさ ざさ に よがり が 、 これ まで の め の よ うに 】 
ドッ ト 単 位 で の 背景 デー タ は 持つ 必要 は な 
く な り ま す 。 も ちろ ん , 背景 パタ ー ン 総数 
分 の デー タ は な けれ ば な り ま せん が が , 画面 
全体 を 持つ こと に 比べ れ ば 月 と スッ ポン で 
す 。 また , パタ ー ン の 移動 コマ 数 が , 背景 
パタ ー ン 2 つ ( 上 下 左 右 の 場合 ) に し て あ 
る の で , プロ グラ ム を 組む 上 で 消去 処理 が 
大 幅 に 楽に な が り ま す 。 さらに , パタ ー ン 移 
動 時 に 次 座標 の 背景 番号 を 見 る こと に よ 


の の : 米 北米 北米 玉水 L」St 5-| 米 涼 玉水 氷 米 ※ 
の 

BF の STACK: EQU MMBF の H 

8 の の HLEN1 : EQU 8 の H 

C の 5 HLEN8: EQU 8 - 4 の H 
の F HLEN3: EQU 24 の 

の の 3 

の の の ORG Cg の の H 

C の 9 の > ' 
C の の KASANE : 


スタ ッ ク ボ ポイ ンタ 設定 値 

次 ライ ン の VRAM アド レス の オフ セッ ト 値 
次 ライ ーー ッ ト 値 
背景 デー タ 数 


:KASANE awase 
Cg CD9DC の CALL XYADR 


表示 アド レス を 求め る 

DE 一 表示 アド レス 

HL*- グ ラフ ィ ッ ク ・ デ ー タ 先頭 アド レス 
_ BC 一 表示 サイ ズ 


Cg93 ED5B5AC 
Cg の 7 21 の DF 
Cg の 9A の 119 の 4 


DE,(DISPAD) 
HL , 凶 DF の H 
BC,419H 


C99D D9 EXX 。 
Cg9E 2A5CCg LD HL, (DATAAD) ジ 
キー デー タ ・ ア ドレ ス 
Cii 11E4gg LD_ DEJLEND-12 上 は OO アラ 
C の 15 的 に ト : :Kasane awase Loop ] 
C915 C5 PUSH BC 
C916 D5 PUSH DE 
Cg の 17 KK し ググ バ :Kasane awase Loop 2 
C917 C5 PUSH BC 
Cg18 42 LD B,D | Bo・-DE… 表 示 ア ドレ ス 
C919 4B LD C,E 
Cg1A 7E LD A/ (HL) A<- 透 明 デ ー タ (C レジ スタ に て 保存 ) 
C91B D9 EXX ー 
C91C 4F LD C,A 2 
と IA ne 透明 デー タ と 背景 デー タ と の AND を 取る 
C の 1F D9 EXX 
CZ 23 INC HL | yom グラ フィ ッ ク デ ー タ と の OR を 取る 
C921 B6 OR (HL) 
C922 CBF SET 6,B 
C924 ED79 OUT (C) ,A ーー _ 
C926 CBB ぼ RES 6,B (COO 
C の 28 23 INC HL 
Cg29 D9 EXX レッ ド 面 
C92A 79 LD A。0 
Cg2B A6 AND (HL) 
C の 2C 23 INC HL 
Cg2D D9 EXX ブル 一 面 と 同様 の 処理 を する 
C の 2E B6 OR (HL) 
Cg2F CBF8 SET 7,B 
C931 ED79 OUT (C) ,A 
C933 23 INC HL 3 
C934 D9 EXX 
C935 79 LD A,C 
Cg36 A6 AND (HL) 
と 8 . HL ブル 一 面 と 同様 の 処理 を す る 
C939 B6 OR (HL) 
C の 3A CBFg SET 6,B 
C93C ED79 OUT (C) ,A 
C の 3E 23 “ INC HL 
2 Mo に 1 の 7 0 りゃ 
C941 1gD4 DJNZ KL2 
C43 
C943 EB EX DE HL 
C944 E1 POP HL 
C945 3Eg8 - A/HLEN1 .R8 
C947 84 ADD AH 
Cg の 48 67 LD H,A イイ 
Cg49 E638 AND 38H DE 一 次 ライ ン の 表示 アド レス 
Cg4B 2 の 4 JR NZ,NEXTY 1 
C り 4D 9159Cg _Lh BC,HLEN8 
C959 9 ADD HL , BC 
Cg5 1 NEXTY1 : 


CgS5| EB EX DE ,HL 


SEE STOREsps ちっ EuBzWNZtoRNEGEEAirES 


CS52 
CS53 
C954 
C955 
CS6 
Cg57 
C959 
CS5A 
CS5A 
C5A 
C の 5C 
Cg5C 
CS5E 
Cg5E 
C95E 
CSF 
C62 
Cg63 
C966 
Cg67 
C967 
C968 
C969 
C96A 
C96A 
C96B 
C96C 
C96D 
Cg6F 
C9 7 の 
C9 72 
C974 
Cg75 
C の 76 
C の 78 
C97A 
C の 7B 
C7C 
C7E 
C の 8 の 
C8 1 
C の 82 
C の 83 
C の 85 
C の 86 
C989 
C の 8A 
C98B 
C の 8C 
C の 8E 
Cg8F 
C 9 の 
C の 92 
C994 
Cg97 
C98 


D9 
19 
D9 
CI 
の!D 
2 の BC 
C9 


2ASACU 
C1 


C5 


E5 
DS 


の 9 


DISPAD: 


DATAAD : 


DBACK : 


DBLP1: 


DBLPZ: 


NEXTYZ: 


EXX 
ADD HL , DE 
EXX 
POP BC 
DEC C 
JR NZ,KL 1 
RET 
:DISPlay ADdress 
DS 2 
:DATA ADdress 
DS 2 
:Display BACKground 


PUSH HL 

CALL XYADR 

EX DE ,HL 

LD HL , (DISPAD) 
POP BC 
:DBack LooP | 
PUSH BC 

PUSH HL 

PUSH DE 
:DBack LooP 2 
PUSH BC 

LD B,H 

LD に 。 し 

SET 6,B 

LD A, (DE ) 
OUT (C) ,A 
RES 6,B 

INC DE 

LD A,/(DE ) 
SE 7,B 

OUT た し ) 

| NC DE 

LD A (DE ) 
SET 6,B 

OUT 《C) ,A 
INC DE 

INC HL 

POP BC 

DJNZ DBLP2 
POP HL 

LD BC,HLEN3 
ADD HL , BC 

EX DE ,HL 
POP HL 
LD A,HLEN1.R8 
ADD A/H 

LD H,A 

AND 38H 

JR NZ ,NEXTY2 
LD BC,HLEN8S 
ADD HL , BC 


| 


| 
| 


5 還 スク ロー ル : ヴ ゲー ム 


一 次 タラ イン の 珍 太 デー タ ア ドレ ス 


縦 の サイ ズ (16 ド ッ ト ) だ け , 


上 記 を 繰り 返す 


ーー 一 表示 アド レス 


ーー 一 背景 デー タ ・ ア ドレ ス 


一 一 背景 の 表示 


DE 一 背景 デー タ ア ドレ ス 
HL し < 表示 アド レス 
BC 背景 の 表示 サイ ズ 


R, G の 3 画面 に つい て , 背景 デー タ を 表示 


アド レス に 描く 


横 の サイ ズ だ け 繰 り 返 す 


DE<- 次 ライ ン の 背景 デー タ ア ドレ ス 


HL 一 炊 ラ イン の 表示 アド 


レス 


Cg98 
C99 
C の 9A 
C の 9C 
Cg9D 
Cg9D 
C の 9D 
C 9E 
C ゆ 9E 
CA の 
CA 1 
CA3 
CA4 
CA6 
CA7 
CA8 
CA9 
CAA 
C の AB 
CAC 
C の AD 
C の AE 
CAF 
CB 
CB 1 
CB3 
CB5 
C の BS 
CB8 
CB8 
CB9 
CBA 
CBC 
CBD 
C の BE 
CBF 
CC の 
CC 1 
CC2 
CC3 
CC4 
CCS 
CC6 
CC7 
CCA 
CCB 
CCB 
CCB 
CCC 
C の CD 
CCF 
CD 
CD2 
CD3 
CgD5 
CD6 


XYADR : 


282 
CBEC 

XYADR1 : 
225AC 


C1 
68 
26 の の 
Z9 
29 
Z9 


9 
C9 


POP BC 
DEC も 縦 の サイ ズ ( ド ッ ト 数 ) だ け , 上 記 を 繰り 返す 
JR NZ,DBLP 1 
RET 

:XY to ADdRess 
PUSH BC 
BIT 9,B *List 2-3-N 参 昭 
EX AF ,AF 
RES MM,B 
LD L,B 
LD H 
LD に も 
LD D,H 
LD B,H 
2 / (C, B) か ら グ ラフ ィ ッ ク VRAM ア ドレ ス を 求め る 

ロ テン 4 2 

1 0 ー e (DISPAD) グラ フィ ッ ク VRAM ア ドレ ス 
ADD HL ,HL 
ADD HL ,HL 
ADD HL ,HL 
ADD HL , BC 
EX AF ,AF 
JR Z,XYADR 1 
SET 5 ,H 

:XY to ADdRess ] 
LD (DISPAD) HL 
POP BC 
LD L ,B 
LD H 
ADD HL , 昌 HL 
ADD HL ,HL 
ADD HL ,HL (C, B) か ら 背 景 デ ー タ の ある アド レス を 求め る 
ADD HL ,HL (DATAAD) ご 背景 デー タ ア ドレ ス 

デー タ 構造 は B, R, G, B, R,G,… と な っ て いる . 

ADD HL HL し た が っ て 画面 デー タ ・ ア ドレ ス は 左 の プロ 
ADD HL , BC グラ ム で 求まる 
LD B,H 
LD に も し 
ADD HL ,HL 
ADD HL , BC 
LD 《DATAAD) , HL 
RET 

:MoVe CLS 
PUSH BC 
DEC A 
JR た /D1CLS 
DEC A 
JR ヶ /DZCLS 
DEC A 
JR メ /D3CLS 
DEC A 方 向 別 の 消去 先 へ ジャ ンプ 
JR Z,/D4CLS 


NE かー soMMIOR2xHrCi223SikEGESSRSStziHaeDISIS1 が SMC5ia 


CD8 
CD9 
CDB 
C ゆ DC 
CDE 
CDF 
CE2 
CE2 
CE2 
CgE5 
CE8 
CE9 
CEA 
CEB 
CEE 
CF 1 
CMF 2 
CF3 
CF 4 
CF 4 
CgF 4 
CF7 
CFA 
CFB 
CgFC 
CFD 
CFD 
CgFD 
C 1 の 
C193 
C194 
C1 の 5 
C1 の 6 
C17 
C18 
C1B 
C19E 
C1F 
C11g 
CI11I 
C112 
し 11 と 
CI12 
C113 
C114 
C115 
C118 
C11B 
C11C 
CI1D 
し 11 ヒ に 
C11E 
C11E 
C11F 
C12 の 
C121 


CA58C1 


219494 
CDSEC の 
CI1 
4 
C5 
21C | 
CDSEC の 
C1 
MC 
C9 


211 の 1 
CDSEC 
CI 
凶 C 
C9 


2194 の 4 
CDSEC の 
C1 
の 5 
C9 


21944 


D8CLS: 


D1CLS: 


D2CLS : 


け 3 に し 6) 


D4CLS: 


DEC A 

JR /DbCLS 
DEC A 

JR Z,D6CLS 
DEC A 

JP ん > け 7TCLS 
:DICeaotion 8 CLS 
LD HL , 424H 
CALL DBACK 
POP BC 

1NC B 

PUSH BC 

LD HL , 19CH 
CALL DBACK 
POP BC 

INC 

RET 

:Direaction }| CLS 
LD HL , 1 19H 
CALL DBACK 
POP BC 

INC し 

RET 

:Direction Z CLS 
LD HL , 1CH 
CALL DBACK 
POP BC 

PUSH BC 

INC B 

1 NC B 

INC B 

LD HL , 4g4H 
CALL DBACK 
POP BC 

DEC B 

INC も 

RET 

Direaetion 3 CLS 
INC B 

INC B 

INC B 

LD HL , 4g4H 
CALL DBACK 
POP BC 

DEC B 

RET 

:Directioh 4 CLS 
INC B 

INC B 

INC B 


LD HL , 494H 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


方 向 =8 の 不要 部 分 消去 
(C, B) 一 (C 二 1.B 寺 1) 


| 方 向 =1 の 不要 部 分 消去 
| (C. B) > (C+ 1, B) 


方 向 =2 の 不要 部 分 消去 
(C, の D つ (C+1.Bー1) 


方 向 =3 の 不要 部 分 消去 
(C, B) 一 (C, Bー1}) 


C124 
C127 
C128 
C129 
C12A 
C12B 
C12ZC 
C12F 
C132 
C133 
C134 
C135 
C136 
C136 
C136 
C137 
C138 
C139 
C13C 
C13F 
C14 の 
C141 
C142 
C142 
C142 
C145 
C148 
C149 
C14A 
C14B 
C14C 
C14D 
C14E 
C151 
C154 
CI55 
C1S56 
C157 
C158 
C158 
C158 
C15B 
C1S5E 
C15F 
C16 
C161 
C161 
CC の 
CC の 
CC の 
CC 1 
CCg4 
CC の 5 
CC の 7 
CC の A 
CC9D 


CDS5EC の 
CI 
CS 
CC 
の C 
CC 
21 の Cg 1 
CDS5EC の 
CI 
25 
D 
C9 


MC 
C 
ゆり C 
2Z11 | 
CDSEC の 
CI 
MD 
C9 


2Z194 の 4 
CDSEC 
CI 
C5 
C 
劉 C 
C 
4 
2Z1C 1 


21 の 44 
CD5EC の 
C1 
4 
C9 


F3 
319 の BF 
AF 
D35 1 
Z1C8S の の 
の 1 の の の 
CDSECD の 


DSCLS: 


6CLS: 


D7CLS: 


ES 1 : 


CALL DBACK 
POP BC 

PUSH BC 

INC も 

INC に 

INC も 

LD HL , 19CH 
CALL DBACK 
POP BC 

DEC B 

DEC し 

RET 

:Diraotion 5 CLS 
INC お 

INC ( 

1NC に 

LD HL , 1 1H 
CALL DBACK 
POP BC 

DEC な 

RET 

:Direction 6 CLS 
LD HL , 4g4H 
CALL DBACK 
POP BC 

PUSH BC 

INC わ 

INC ( め 

INC に 

INC B 

LD HL , 1CH 
CALL DBACK 
POP BC 

INC B 

DEC も 

RET 

: け Ireotjion 7/ 6CLS 
LD HL , 44H 
CALL DBACK 
POP BC 

INC B 

RET 

ORG CC の H 
2 よ も EST 

D | 

LD SFP.STACK 
XOR A 

OUT 《51H) .A 
LD HL , 59C8H 
LD BC, の 
CALL DBACK 


方 向 =4 の 不要 部 分 消去 
(G。 8) wtCー よ 。Bー1) 


方 向 =5 の 不要 部 分 消去 
(C, B) 一 (C 一 1, B) 


方 向 =6 の 不要 部 分 消去 
(C, B) - っ >(C 二 1.B 十 1) 


| 方 向 =7 の 不要 部 分 消去 
(C, B) -+(C, B+1) 


HL 背景 サイ ズ 
BC*- 硝 景 表 示 仁 置 


に 0 
| 
| 
| 昔 生 表示 


OO 


CC1g 
CCi3 
CC13 
CC16 
CC19 
CC19 
Cc19 
CC1C 
CC1D 
CC29g 
CC2 1 
CC22 
CC24 
CC27 
CC28 
CC2B 
CC2D 
CC2D 
CCZ2F 
CC2F 
CC31 
CC32 
CC34 
CC35 
CC37 
CC97 
CC37 
CC39 
りり 
9 の 2 
2993 
9994 
2 の 95 
9996 
997 
9 の 8 
CC39 
CC39 
CC39 
CC3D 
CC41 
CC45 
CC49 
CC4D 
CC51 
CC55 
CcC59 
CC5D 
CC61 
CC65 
CC69 
CC6D 
CC7I 
CC75 
cc79 


11419 


Z139CC 
2Z237CC 


2137CC 
34 
2A37CC 
7E 

B7 
28EF 
CDCBCg 
C5 
CD99Cg 
2E39 


6FF 


19FE 
gD 
2 の F9 
C1 
18E2 


79797 の 8 
2 79787 
8989680 1 
898 ウ 1 の 8 
19191 の 2 
の 191 の 2 の 1 
2 の 2 の 2 の 3 
292 り 32 
393 り 34 
3 3 の 4 の 3 
り 49494 の 5 
りり 4949594 
595 の 596 
59596 の 5 
69696 の 7 
9696 の 7 の 6 
の 79 の 


TNIT: 


+LOOP・ 


COUNTC: 


COUNTB: 


DATAWK : 


RR : 
UR・ 
UU: 
り UL) 
し ト に ・ 
DL : 
DD : 
DR : 


DAIA: ・: 


LD BC,1914H 
:Test INIT 

LD HL ,DATA 

LD (DATAWK) HL 
:Test LOOP 

LD HL , DATAWK 
INC (HL ) 

LD HL , (DATAWK) 

: け ム /(HL) 

OR A 

JR メ ん /。FINIT 

CALL MVCLS 

PUSH BC 

CALL KASANE 

LD C,3H 
:COUNTer C 

LD BFFH 
:COUNTer B 

DJNZ COUNTB 

DEC し 

JR NZ ,COUNTC 

POP BC 

JR TLOOP 


:DATA WorK 
DS 


EQU ] 

EQU 2 

EQU 3 

EQU 4 

EQU 5 

EQU 6 

EQU 7 

EQU 8 

direction DATA 

DB DD,DD,DD,DR 
DB DD,DD,DR,DD 
DB DR,DR,DR,RR 
DB DR,DR,RR,DR 
DB RR,RR,RR,UR 
DB RR,RR,UR,RR 
DB UR , UR , UR ,UU 
DB UR ,UR,UU,UR 
DB UU ,UU,UU,/UL 
DB UU,UU,UL ,/UU 
DB UL 。UL/UL /LL 
DB UE UL /LL UL 
DB も | に / ト し し 。 し し DL 
DB に し /LL,/DL / し LE 上 
DB DL,DL,DL,DD 
DB DL,DL ,DD,DL 
DB DD, の 
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BC 一 表示 パタ ー ン の 初期 座標 


(DATAWK) <… 移 動 方 向 を 示す デー タ 
の ある アド レス 


A<- 次 に 移動 する 方 向 


A= テ 0 な ら TINIT へ 
不要 部 分 の 消去 、 BC 一 表示 仁 置 


重ね 合わ せ 表 示 


エイ ネト 


TLOOP を 繰り 返す 
BASIC に 戻る に は NMI ス イッ チ を 押す こと 


方 向 番号 の ラベ ル 化 


ーー 移動 方 向 を 示す デー タ 


2. 割 り 込 み … ウ ェ イ ト と 重ね 合わ せ 


スク ロー ル の た め の 章 な の に , スク ロー 
ル に 直接 関係 の な い 重 ね 合わ せ に , か な り 
時 間 ( ペ ー ジ ) を 費やし て し まい まし た 。 し 
か し , これ も 自然 の 成り 行き で そう な っ て 
し まっ た わけ で すか ら , 無理 に 手 を 抜く こ 
と も で き な か っ た の で す 。 だ いた い が , 本 
書 は も と も と この 半分 くら い の 内 容 で 仕上 
げ る 予定 だ どっ た の で す が , 書い て いる うち 
に 『 こ れ も , あれ も …』 と いう こと に な り . 
だ ん だ ん 中 身 が ふく らん で いっ て し まっ た 
と いう の が , 偽 ら ざる 実情 な の で す 。 こう 


な っ た の も , 考え て みる と 特に 誰 の 責任 と 


いう の で も な く , や は りこ の 本 自体 が そう 
な る べき 運命 を 最初 か ら 持 っ て いた の か も 
し れ ま せん 。 


さて , いよ いよ 本 書 の 集大成 と も 言え る ` 


スク ロー ル ・ ゲ ー ム の 作成 に 移る わけ で す 
が , 長い プロ グラ ム で ある た め , まとめ て 
一 本 の ソー ス ・ フ ァイル と する こと は で き 
ませ ん 。 前章 まで と 同様 に 全体 を 3 分 割 し 
て 作成 し て いき ます 。 

し か し , それ に し て も この スク ロー ル ・ 
ゲー ム は , 長い も の に な っ て し まい まし た 。 
プロ グラ ム 自 体 の 大 き さ も 前 に で て きた 2 
つの ゲー ム に 比較 し て , か な り 大 きく な っ 
て お り キ ャ ラク タ ・ デ ー タ の 量 も 増え て い 
ます 。 ま た , この ゲー ム に は 背景 の スク ロー 
ル の た め の マ ッ プ ・ デ ー タ も 必要 と する た 
め , BASIC モー ド か ら , すべ て の デー タ を 
ロー ド す る に は , BASIC の フリ ー・ エ リア 
が と て も 足り ませ ん 。 そこ で , この ゲー ム 
を 実行 する 際 に は , まず プロ グラ ム だ け を 


ロー ド し て CCOOH より 実行 させ て くだ さ 
い 。 他 の デー タ は プロ グラ ム 内 の ロー ダー 
が , 自動 的 に ロー ド し ます 。 ロー ダー に 関 
し て は List5-4 の 後半 の LOADER を 参照 
し て くだ さい 。 ここ で 注意 すべ き 点 は , ラ 
ベル の DRIVE 及び NAME0-CNAME2 の 定 
義 で す 。NAME0-NAME2 は , ディ スク か 
ら ロ ー ド する ファ イル 名 な の で , 正確 に 打 
ち 込 ん で くだ さい 。 ま た DRIVE は , これ ら 
の ファ イル を ロー ド す る ドラ イブ の 番号 
で ,。 リス ト 中 で は 1 に セッ ト さ れ て いま す 
(0 に セッ ト す る こと も 可能 )。 当然 の こと 
で す が , 指定 し た ドラ イプ ブ に, 指定 し た 3 
つの ファ イル が 存在 し な い 場 合 は , ファ イ 
ル の ロー ド が で き な い の で , デー タ ・ フ ァ イ 


- ル 名 は , NAME0-CNAME2 に 合わ せ て くだ 


さい 。 

さて , これ か ら 作 る プロ グラ ム は , その 
3 分 割 の 第 一 弾 で す が , 主 な 内 容 と し て は 

景 の スク ロー ル , 主人 公 の 移動 , 弾 の 発 
射 , 割込み に よる 正確 な ウェ イト と な っ て 
いま す 。 これ を 見 る と , 目新し い の は 背景 
の スク ロー ル と ウェ イト で , 残り は 2 章 で 
や っ た こと と 同じ よう な も の で ある こと が 
わか り ま す 。 こ れ ま で の も の が プロ グラ ム 
で 処理 し て いた の に 対し , どちら か と いう 
と ハー ドウ ェ ア の 特性 を 利用 し た も の と い 
うこ と が で きま す 。 これ は , すでに 市 販 の 
ゲー ム を 見 て , その 色 の 特徴 か ら 原 理 を 
知っ て いる 方 が 多い か も し れ ま せん が , B, 
RG の 3 つの プレ ー ン ( 面 ) を 背景 用 と 移 
動 パ ター ン 用 と に 分 ける 方 法 な の で す 。 
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で (は 。 cg の 関 2. 多 見 て くだ さい ニ ) を 
は , ブル ーー 面 を 背景 用 .。 レッ ド ・ グ リー ン 面 
を 移動 パタ ー ン 用 と し て 分 け て いま す 。 そ 
の 結果 , 背景 は 2 色 で し か 表現 する こと が 
で きま せん 。 そ の 2 色 を 何 色 に する か は パ 
レッ ト の 変更 で どう に で も な り ま す 。 移動 
パタ ー ン に つい て は , 背景 の 色 が パタ ー ン 
に 影響 を 与え な いよ うに , パレ ッ ト 番 号 で 
2 と 3 4 と 5 6 と 7 を それ ぞ れ 同じ 色 に 
パレ ッ ト を 変更 し な けれ ば な り ま せん 。 こ 
れ で , ブル ー 面 の ビッ ト が 1 で も 0 で も , パ 
ター ン の 色 は 変化 し な く な る わけ で す 。 そ 
の た め , パタ ー ン で 使え る 色 は 3 色 に 減っ 
て し まい まず すみ カ い コレ ッッ ギド 竹 。 グリ ー シ 遇 の 
デー タ が と も に 0 の 場合 は , 背景 の 色 が そ 
の まま 出る こと に な る の で , プ ブログ ラム 的 
に 重ね 合わ せ 処 理 を せ ず に ,「 完 璧 な 重ね 合 
わせ 」 が 実現 で きる こと に な る の で す 。 そ 


の 上 , 消去 の 際 も 従来 の よう に , 単純 に レッ 
ド ・ グ リー ン 面 に 0 を 入れ て いけ ば, 自動 
的 に 背景 が 出 て きま す 。 前 の 重ね 合わ せ で 
苦労 し て いた の が ウン の よう な 話 で す 。 
これ だ け の メリ ッ ト が あれ ば ぼ ば た と ええ 使 
用 で きる 色 の 数 が 減っ て も , 価値 が ある と 
いう も の で す 。 逆 に , この 方 法 以 外 の 重ね 
合わ せ 処 理 で は スク ロー ル と 組み 合わ せる 
こと は で き な い と 天 っ て 間 層 いない でしょ 
う 。 と いう の は , この 重ね 合わ せ て は 痛 景 
に は 1 瑞 。 パタ re で も る 本 し か デー タダ を 
大 れ か なり いと で 湖 ん で いる の で チカ 。 老 生 補 も 
全面 スク ロー ル で は 速度 的 に あま り 余 裕 が 
な いと いう の が 実情 で す 。 その た ゆめ 。 珍 景 
の 模様 を な る べく 均一 化し て , スク ロー ル 
し て も 背景 が 変化 し な い 部 分 を 多く する と 
いう こと が 必要 で す 。 こ うす れ ば ぱ ば, スク ロー 
ル と いっ て も 同じ 背景 パタ ー ン の と ころ は 


描か ず に 済み , 動い て 変化 する 部 分 だ け を 
描け れ ば よい か ら で す 。 

スク ロー ル に つい て 。 も う 1 つ の 重要 な 
県 人 は ウェ ザキ ト 放 どう する か と を いう た 池 
す 。 こ れ ま で の ゲー ム で あれ ば , た と え 敵 
が や られ て 減っ た と し て も , 英 の 総数 さえ 
決ま っ て いれ ば , それ に 応じ た 無駄 な 命令 
で , ある 程度 の 速度 調節 が 可能 で し た 。 今 
度 は , スク ロー ル す る 地形 に よっ て も , 描 
き 直 す 量 が 違っ て くる わけ な の で , より 細 
か バリ ウェ イト を か け な い と 。 ズ ス 美 引き oO 凍 
度 が 変わ っ て 見 苦し く な っ て し まい ます 。 
そこ で 今回 は , タイ マー 割込み を 使用 し , 
ウェ イト の 均一 化 を 行い ます 。 この 割込み 
が か か る と CPU は , それ まで 実 邊 を てい 
た 仕事 を や め 割 込み の 処理 を 先 に か た づけ 
ます 。 割 込み 処理 が 終わ る と また も と の 仕 
事 を や め た と ころ か ら 実 行 す る の で す 。 
List5-2 の プロ グラ ム で は タイ マー 割 込 
み に よ り , 正確 な ウェ イト を か け て あり ま 
す 。X1 TURBO で は , 各種 , 基準 クロ ッ ク 
作成 用 と し て Z80A ファ ミリ ー の CTC を 


CO000』 


CTCINT 
い ーー 


搭載 し て いま す 。 CTC は 独立 し た 4 チャ ン 
ネル の タイ マー を 持つ IC で , こ の う も チャ 
ン ネ ル 0 が タイ マー・ モ ー ド と し て 使わ れ 
て いま す . タイ マー 周期 は 4zs て 16. 
384msec の 男 囲 で 可変 で あり , プロ グラ ム 
の SETINT の な か で 約 1/60 秒 に セッ ト し , 
CPU に 対し て 割込み を 発生 し ます 。 この 割 
込み の 回 数 を , 処理 ルー チン 内 で カウ ント 
し , メ イン ・ ル ー プ の 中 で 常に 一 定 の 回 数 に 
な る よう に し た あの 。 ニニ や の ウェ イト な 
の で す 。 

前 の 2 つの ゲー ム で は , キー 入力 の み を 
割込み で 処理 し て いま し た が , 今回 は タイ 
マー 割込み も 加わ っ た わけ で す 。 今回 の 割 
込み テー ジ 北 は 表 1 の よう に な っ で いま 
の 

割込み テー ブル に 関し て は , List5-2 の 冒 
訓 に INTTBL と し て 定義 し て いま す の で 参 
時 し て くだ さい 。 リ スト 中 の SETINT で 割 
込み デバ イス の 設定 と 割込み ベク ター の 設 
定 を 行っ て いま す 。CTCINT は タイ マー 割 
込み , KEYINT は キー 入力 割込み 処理 ルー 


CTC チ ャ ン ネ ル 0 
約 1/60 秒 の タイ マー 


CTC チ ャ ン ネ ル 3 
未 使用 ( ダミ ーー) 


サ プ CPU80C49 
キー 割込み 


チン で す 。 誌面 が 許せ ば , Z80CTC の 詳細 
や 設定 方 法 な ど を 説明 し た い の で す が , そ 
れ だ け で 一 司 の 本 が で き て し まい そう な の 
で , 今回 は 残念 な が ら 省略 し ます 。 

さて , これ まで ゲー ム 座 標 と いう こと て で. 
横 8 ド ッ ト ・ 縦 4 ドッ ト を 1 コマ と し て い 
まし た が 。 こ の スク ロー ル *・ ゲ ー ム で は , な 
め ら か な 画面 スク ロー ル を 実現 する た め 
に , 背景 を 縦 2 ド ッ ト 単 位 で 動か し て いま 
す 。 そ の た め に , 座標 も 横 8 ド ッ ト ・ 縦 2 
ドッ ト を 1 コマ と する 変則 的 な も の に 変え 
で あ 人 枯 まま 。 座 林 が から グラ シズ メ ィ ッ ク V 
-RAM に 変換 する ルー チン (XYADR) や , 敵 
と の 衝突 チェ ッ ク (MYCHK) では, その あ 
た り を 題 に 居れ て プロ グラ な を 見 て くだ さ 
い 。 また だ 。 鞭 早 が スク ロー ル す る と いう こ 
と で , 図 3 の よう に 移動 方 向 が これ まで と 
違い 背景 を 考慮 し た 相対 的 な も の に な っ て 
いま す 。 つ まり , 座標 上 で 同じ 位置 に いる 
と いう こと は , 背景 (地面 ) か ら 見 れ ば 2 
ドッ ト 情 補 六 進 し て いる と いう こと に な る 
の で , それ を 移動 の 計算 に 入れ る と いう こ 
と で す 。 これ を 無視 する と , 何 の た め の ス 
クロ ー ル か わか ら な く な っ て し まい ます の 
で , ゲー ム と し て 不 自然 に な ら な い 程 度 に 
(爆発 時 な ど は 無視 ) 取 り 入 れ て あり ます 。 

自 機 に 関し て の 特徴 で は , SSKCK で ス 
ペー スバ パ バー に よる 弾 の 連射 を 可能 に させ て 
いま す 。 た だ し , 単に 連射 を 許し た の で は , 
左手 は スペ ー ス バー を 押し っ 放し , ある い 
は キー の 上 に ガム テー プ を 貼る , な ど と い 
う イ カサ マ を 平気 で 考え る の が 人 間 の 常 と 
いう も の で す 。 こ うな る と , 弾 の 発射 は キー 
に よら ず に , 自動 的 に 出す の と まっ た く 同 
じ な みさ で し まゆ いま ず すず こ ご こそ ざ ご で に 押さ 半 
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自 機 の 移動 方 向 


し に よる 連射 の 場合 は , 一 定 の 間隔 を 置く 
よう だ し て 、 示 を 編 で さ ど ほじ ませ も た 。 
この 連射 問 隔 は , キー を 押し て いな い 時 に 
発生 て いる デー タ を カウ ンタ ー と し て 利 
用 し て いま すか ら , プロ グラ ム 的 に は 簡単 
な 処理 で 済ん で いま す 。 た か が 弾 の 発射 に , 
それ ほど と ど と 気 を 使う こと も な いと 思わ れる 方 
も いる か も し れ ま せん が , これ は ゲー ム 性 
と いう より , キー の 叩き 過ぎ に よる キー 
ボー ド の 故障 を 防止 する と いう 意味 か ら で 
す 。 

この List5-2 に は , スク ロー ル ・ ゲ ー ム の 
全 プ ログ ラム を 3 分 割 し た た め に , 住 詞 な 
く こ こ に 入っ て し まっ た 部 分 (MAKESC, 
DISPSC, MYCHK… な ど ) も 結構 ある の で 
す が ., 一 番 わ か り に くい の は 何と いっ て も 
スク ロー ル に 関す る ルー チン (SCROLL., 
DISPLL, DISPES9) で すず 。 し も しかし, これ が 
List5-2 の 花 で すか ら , こ こ を 理解 し な いで 
先 に 進む わけ に は いき ませ ん 。 説明 が 最後 
に な っ て いる の は ,《 一 番 お いし い 料 理 は 最 
後に 食べ よう 》 と いう 吾 者 の 貧乏 根性 の た 
めで は な く , や っ と 重ね 合わ せ と い う 前 藤 
か あこ に メ イン シー ジィ ルッ シン ュー に っ ら 示 を いう の 
が 正解 で す 。 そこで 。 スタ ロー ル 本 体 に 大 


る 前 に , 本 日 の メニ ュー に あたる ゲー ム 全 
体 の プロ グラ ム 構 成 を 。 と りあ え ず 確認 し 
Ro 二 た om あー テ 。 

右 の アド レス ・ マ ッ プ を 見 る と , IOCS や 
モ 三 ター は も ちろ ん た の そそ と イン シン ター プリ 
ンタ ー・ ブ ロッ ク の 先頭 部 分 で さえ も デー 
デット を し で 恒 形 放 る ニニ と に な っ て い 
ます 。 その た め , 最終 的 に プロ グラ ム を 動 
か す に は , List5-4 中 の LOADER で map3. 
Bin を ロー ド し な けれ ば な り ま せん が . 
Lia 二 =2 で は , 適当 な デー 多 で 計 ス ネ 下 し て い 
まお た 入 色 あん と お あ 宇 し も v 定 の 
デー を 使用 に な よら ゆっ て 
も , ブ プログ ラム だ け は 正式 な デー タ を 読ん 
で いる よう に 作っ て お か な けれ ば な ら な い 
の は 当然 の こと で す 。 そ こ で , スク ロー ル ・ 
ルー チン を 理解 する 前 に , マッ プ ・ デ ー タ の 
構造 が どう な っ て いる か , 確認 する 必要 が 
あり ます 。 

地形 パタ ー ン の サイ ズ は , 他 の パタ ー ン 
と 同じ よう に 32X16 ドッ ト で , スク ロー 
ル 画 面 に は その パタ ー ン が 横 13 個 , 縦 12.5 
個 表示 され る こと に な り ま す 。 データ と し 
て は 端数 は 関係 あり ませ ん か ら , 13x13 個 
の ーー が 本 な り ます 宅 も て ) ネ 攻 
ロー ル 開 始 時 に は SCENT で 示さ れる アド 
レス が SCTOP と な り , 次 ペー ジ の 図 5 の 
"スク ロー ル 初 期 画面 」、 に ある よう に , アド 
レス の 大 きい 方 に 向かっ て デー タ を 読み . 
画面 に 表示 し て いく の で す 。 SCTOP は , ス 
クロ ー ル する に つれ て , 1 段 ず つ OOOOH 
番地 に 近づい て いく こと に な り ま す 。 し か 
し , 実際 の スク ロー ル は 2 ドッ ト 単 位 で す 
か ら , 画面 最上 段 に 表示 され る パタ ー ン は , 
最初 16 ドッ ト 全 部 で は な く , 下 2 ドッ ト 分 


スス 宮 り 二 字 (2 ー ン を 


Pe 
各種 テー ブル ' 
ーー ーー 2 


の 抽 の 6 
届 の 出現 ルー チン ー 


ほ の 弾 の 移動 ルー チ ・ 
自 機 の 移動 ルー チン 、 
名 得 サ ブフ ルー テン 


だ ば ほる いう を に 本 は まま こし た が っ . 定 。 
画面 育 景 上 段 に パタ ー ン 全部 が 表示 され る 
の は , スク ロー ル を 8 回 繰り 返し た 後 と い 
うう を , 全 夫 。 

この 最上 段 に 表示 する パタ ー ン の ドッ ト 
数 を 決め る た め , 70 を 繰り 返す スク ロー 
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キネ レー 内 の 数 字 は , アド レス を 示す 。 


@② 英 デー タ の 内 容 
献 の パタ ー ン 番号 を 示す 


0 ビッ ト 6 …… 地 形 パ ター ン 番号 (実際 の バ ッ ー ン 
番号 で は な く , 地形 だ け の 通し 番号 ) を 
表わす 叶 き き A 
A < 4… 部 分 描き 換え 地形 パタ ー ン 
A = 4…… 全 面 描き 換え 地形 パタ ー ン 


ン ト 7 が 0……… 英 は 出現 し な い ヽ 


ル ・ カ ウン ター(SCCT) を 用 意 し て いま す 。 
また , この スク ロー ル ・ カ ウン ター の 値 が 0 
に な っ た 時 すなわち 最上 段 に 地形 パタ ー 
ン 全 部 が 表示 され る 時 に は , 地形 を 表示 す 
る 直前 に , 敵 が 出現 する か どう か の チェ ッ 
ク を 行い , マッ プ ・ デ ー タ の ビッ ト 7 が 1 で 
あれ ば , 敵 出現 ルー チン を コー ル す る よう 
に な っ て いま す 。 英 出現 の プロ グラ ム は , 
次 の List5-3 に 書か れ て いる た め , ここ で 
は 何 も せ ず に リタ ー ン する よう に な っ て い 
ます が バ , 実際 に は 敵 の 表示 お よび 初期 デー 
タ の 設定 が 行わ れる こと に な り ま す 。 こう 
し て , 最上 段 の パタ ー ン が 全部 表示 され る 
と , 炊 回 か ら は SCTOP が 次 の デー タ ・ ア ド 
レス (SCTOP-13) に 進ん で いく … と いう こ 
と を , 繰り 返し て いる の で す 。 

スク ロー ル に つい て の も う 1 つ の 特徴 


は , 地形 パタ ー ン を 「『 部 分 描き 換え パタ ー 


ン 』 と 「『 全 面 描き 換え パタ ー ン 」 と に 分 け 
て いる こと で す 。 全面 描き 換え パタ ー ン と 
いう の は , 文字 どおり スク ロー ル す る た び 
に , パタ ー ン 全部 を 描き 直さ な けれ ば な ら 
な い 通 常 の パタ ー ン の こと で す が , 部 分 描 
き 換 え パ ター ン の 方 は 必要 が あれ ば 描く と 
いう , 手抜き の パタ ー ン の こと な の で す 。 
具体 的 に いう と , 縦 の ドッ ト 単 位 で 同じ パ 
ター ン を 並べ て 作っ た 地形 パタ ー ン と いう 
こと に な り ま す 。 これ は , 下 の 段 に 同じ パ 
ター ン が 描か れ て いれ ば , スク ロー ル に よ 


る 描き 換え は まっ た く 不 要 と いう こと を 意 
味 し ます 。 ま た , 下 の 段 が た と え 違 う パ ター 
ン で あっ て も , 描く の は 下 の 2 ドット 分 だ 
け で すみ ます か ら , スク ロー ル の 速度 アッ 
プ に は 大 い に 貢 献 し て くれ る の で す 。 図 5 
で 。 ダミ ー・ デ ー タ と し て 13 バイ ト 確 保 し 
て いる の は , この 下 の 段 の チェ ッ ク の た め 
な の で す 。 

部 分 描き 換え パタ ー ン は , 実際 に は それ 
ほど 多く の バリ エー ショ ン が あり ませ ん か 
ら , ここ で は と りあ え ず 4 種類 (地形 パ 
ター ン 番 号 0C て 3) し か 用 意 し ませ ん で し 
た 。 し か し , 地形 パタ ー ン と し て は 全部 で 
52 種類 の パタ ー ン が 作れ る よう に し て い 
ます の で , 希望 に より 全面 描き 換え パタ ー 
ン の 先頭 番号 (LPL1) の 値 を 換え れ ば , その 
数 は 増やす こと が で きま す 。 

な お , こ の スク ロー ル ・ ゲ ー ム の テス ト の 
実行 アド レス は , これ まで と 同じ く , すべ 
て CCOOH 番地 か ら に な っ て いま す の で . 
間違え な いよ うに し て くだ さい 。 パ ター ン ・ 
デー タ が な く て も , テス ト に 支障 は あり ま 
せん が , マッ プ ・ デ ー タ は 適当 な の で , 長く 
や っ て いる と ワー クエ リア の 値 を 読む こと 
も あり ます 。 その 場合 に は , 画面 が 狂う こ 
と も 考え られ ます が , ここ で は 気 に せ ず に 
テス ト を し て くだ さい 。 ア セン ブル は は , 
List5-2, List5-2-T の 順番 で 行い ます 。 


ミー デー ツー < ニ で ミン ーー スー ニー ーー ニー ドニー ニー ニー の ーー ニー ニー ニー: や ニ テー ドー ニー ーー ンジ に ーー ニニ ニニ ンス ャ ニー パー ニー 
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9 の 
9 の 
BF9 
DF 
996 
りり 
9 
C99g 
Cg の 
Cg9 の 
Cg94 
Cg98 
Cg9C 
Cg19 
C919 
Cg10 
Cg13 
Cg16 
C919 
C919 
Cg1B 
C91C 
C91D 
C91F 
Cg2g 
C921 
Cg22 
Cg23 
Cg25 
Cg25 
Cg27 
Cg2A 
Cg92C 
Cg2C 
Cg2F 
C930 
C932 
Cg33 
C933 
C933 
C937 
Cg3B 
C93F 
C943 
C943 
C943 
C946 
C949 
C94A 
C94D 
C95g 
C953 
C955 


84C8CC 
8CC8CC 
EC98CC 
8CC の 8CC の 


1 1 1 の 
2133C 
1 の 918 


6F595938 
1F9g2191C 
の の 7 の 
りり の の の の の の 


219 の 2 の 
Z1 の の の 8 
AF 

CD55C の 
9 19 の 3 の 
2 1 の 8 
3EZ2 の 


: 米 米 炒 米 米 水 氷 [List 5 ら -2Z ポ 涼 水 水 玉 素 


STACK: 
GDATA: 
WTIMES: 


INTTBL: 


CRTCIN: 


CRTCIL: 


WIDT8 の : 


SETIFD: 


CRTTBL: 


†EX メ TOF・ 


EQU BF292H  :STACK pointer 

EQU DF の H パタ ー ン ・ デ ー タ の 先頭 アド レス 
EQU 6 :Waiting TIMES 

ORG Cg の H 


INTerrupt TaBLe 


DW CTCINT,RTI,RTI,RTI 害 込 み ベ クト ル ・ テ ー ブ ル 
CTCINT は タイ マー 割込み . KEYINT は 
DW KEYINT,RTI,RTI,RTI ) キー 入力 割込み .RTI は ダミ ー ( 
LD DE , 19H ーーCRT コ ント ロー ラ 初 期 化 
LD HL ,CRTTBL 
LD BC, 1 8 の H 
OUT を じ ) 。D 
INC C 
LD A,/ (HL ) 
OUT (C) ,A 
DEC 9 
の は *List 2-3-G 昌 
DEC E 
JR NZ,CRTCIL 
:WIDTh 8 
LD A CH 
LD BC,1 AM3H 
OUT (C) ,A 
:SE[ IFDBD 
LD BC,1FDH 
XOR A 
OUT (C) ,A 
RET 
:CRT TaBLe 
DB 6FH,59gH,59H,38H,1FH, 2H, 19H,1CH 
DB 7/ の の , の 
ーー テキ スト VRAM ク リア 
:TEX| OFf 
LD BC , 2 の の H 
LD HL , の 8 の H 
XOR A 
CALL GG 1 
LD BC , 3 の の H 
LD HL , 8 の の H 
LD A, 2 の H * ま List 2-3-G 参 照 
GG 1 


C955 
C956 
C956 
C958 
C959 
C95A 
C95B 
C95C 
C95E 
C95F 
Cg5F 
Cg5F 
C962 
C964 
C964 
C967 
C967 
C96A 
C96D 
Cg6F 
C97 1 
C973 
C974 
C974 
C974 
C977 
C977 
C97A 
C97A 
C97A 
C97D 
C97D 
C97F 
C981 
Cg82 
C984 
C984 
C984 
C985 
C986 
C989 
C98A 
C98B 
C98C 
C98C 
C98D 
C98F 
C98F 
C の 8F 
C990 
C999 
C9 9 
C993 
C995 
C997 
C998 


S7 


EDS 1 
3 
2B 
7C 
BS 
ZF8 
C9 


2174C 
18 の 3 


2177C の 


CD7AC ぼ 
の 1 の の 13 
EDA3 
EDA3 
EDA3 
C9 


CZCCCI 


9 の の の 


111A 


ED78 
E6 4 
C 

18F9 


FS 
ES 
218FC 
34 
ト | 
F 1 


FB 
ED4D 


3AS8FC 
FE の 6 


328FC 


GG2 : 


CRTON: 


CRTOFF : 


PALSET: 


PTBLON: 


に 1BLOF: 


PVSYNC: 


PVSYNL : 


CTCINT: 


| | : 


COUNT : 


WAIT: 


LD D,A 
: GG2 
OUT (C) ,D 
INC BC 
DEC HL 
LD AH 
OR L 
JR NZ ,GG2 
RET 
:CRT ON 
LD HL ,PTBLON 
JR PALSET 
:CRT OFF 
LD HL ,PTBLOF 
:PALett SET 
CALL PVSYNC 
LD BC, 1 2 H+ 1 の の H 
OUT | 
OUT | 
OUT | 
RET 
DB ggC2H, CCH, の C1H 
DB HH の の H 
LD BC,1A1H 
IN A,(C) 
AND 4H 
RET NZ 
JR PVSYNL 
PUSH AF | 
PUSH HL 
LD HL , COUNT | 
INC (HL ) ) 
POP HL ] 
POP AF ) 
E | 
RET | 
:COUNTer 
DS ] 
WAITing 
LD A, (COUNT ) | 
CF WTIMES 
JR C,WAIT | 
XOR A ] 
LD (COUNT ) , A ) 


PALET 0,1 PALET 1,4 PALET 3,.2 に 設定 
PALET 4.0 PALET 5.0 PALET 6,.7 に 設定 


CRT へ の 表示 を OFF に する 


WAIT FOR PV-Sync 


PALET GREEN |/O ADDRESS+ 100』 


GREEN, RED, BLUE 


GREEN, RED, BLUE 


* ま List 2-3-G 参 照 


ーー カウ ンタ ・ タ イマ ー 割 込み 処理 ルー チン 


レジ スタ の 退避 
カウ ンタ の 値 を 1 に する 


レジ スタ を も と に 戻す 


割込み 許可 


ーー タイ マー 割込み の 回 数 カウ ンタ 


カウ ンタ の 値 が 一 定 の 値 に な る まで ルー プ す る 


カウ ンタ の 値 を 0 に セッ ト 


C9B 
C99C 
C の 9C 
C9C 
C の 9E 
CA 1 
CA2 
CA4 
CA7 
CA9 
CAB 
CgAD 
CAE 
CB 
CB3 
C の BS 
CB8 
CBA 
CBD 
CBE 
C の BE 
CBE 
CC1 
CC 1 
CC3 
CC5S 
CC7 
CCA 
CCC 
CCD 
CCD 
CCD 
CD 
CgD 1 
CD 1 
CD3 
C の D5 
CD7 
CD8 
CDB 
C の DD 
CDE 
CDE 
CDE 
C の DF 
CDF 
CE の 
CE の 
CE 
CE 1 
CEZ 
CE5 
CE8 
CEA 
CED 
CF 


CDCDC ぼ 
3E の 8 
CDCDCg 
の 


921 の 11A 


ED78 


E62 の 

2 の FA 
19 の 19 
ED78 
C9 


1 の 11A 
FS 


の の 


F5 

CS 
CDBEC の 
CDBEC の 
3EE3 
CDCDC の 
CDBEC の 
CDBEC 


SETINT: 


RCVSUB : 


RCVRDY : 


SNDSUB : 


SNDRDY : 


KEYBFR : 


SFPCKEY: 


KEYINT: 


RET 


2 SET 


IM 


INTerrupt 


2 
HL,INTTBL 
A,H 

| ,A 
BC,1FAH 
(C) し L 
A,1 の 1 の の 111B 
(C) ,A 

A 

(C) ,A 
(COUNT ) ,A 
A,E4H 
SNDSUB 
A,8 
SNDSUB 


BC,1A1H 


A,/(C) 

Z9H 
NZ,RCVRDY 
BC, 1 9 の の H 
A,(C) 


BC,1A1H 
AF 


A,/(C) 

4 の H 
NZ,SNDRDY 
AF 
BC, 1 9 の H 
(C) ,A 


AF 

BC 

RCVSUB 
RCVSUB 
A, の E3H 
SNDSUB 
RCVSUB 
RCVSUB 
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ーーー タ イマ ーー 及び キー 入力 割込み 設定 ルー チン 
※List 2-7-N と 比較 参照 
タイ マー 割込み ベク トル 


レジ スタ に 割込み ペク トル の 上 位 バ イト を セッ ト 


カウ ンタ ・ タ イマ ー 制 御 ボート 
CTC に 割込み ベク トル の 下位 バイ ト を 書き 込む 
コン トロ ー ル ・ ワ ー ド 

CTC に コン トロ ー ル ・ ワ ー ド を 書き 込む 

タイ ム 定 数 0(=256) 

タイ ム 定 数 を 書き 込む 

タイ マー 割込み カウ ンタ を クリ ア 


サブ CPU80C49 に キー 割込み ベク トル の 
下位 パイ ト を 書き 込む 


List 2-7-N 参 照 


*※List 2-7-N 参 照 


AS 用 コー ド *・ ギ キー ハバ パップ ァ 


スペ ーー スキー パッ プシ ァ 


ーー キー 入力 割込み 処理 
*List 2-7-N の TURBO 専 
用 部 分 を 参照 
{ 


CF3 
CFS 
C9F6 
CF9 
CMFC 
CFF 
C1 の 
CI1M 1 
C12 
C194 
C194 
C14 
C17 
C1A 
C1C 
C1MF 
CIII 
CI14 
C11S5 
C115 
C115 
CI17 
C117 
C118 
CI11B 
C11C 
CI1D 
C11E 
CIIE 
CIIF 
C12Z の 
C12Z1 
C122 
C124 
C125 
C126 
C1Z7 
C129 
C12A 
C12B 
C12C 
C12E 
いし) 2 か 
C13 
C131 
C133 
C134 
C135 
C137 
C138 
C13A 
C13D 
C14 
C141 
C141 


E65A 
ん ヒ 
32DEC の 
CDBEC の 
32DF C 
CI 

F 1 

FB 
ED4D 


1 9 に 

CDF 6C2 

CD14C3 

3E 8 

と 515C1 

3EC 

CD15C 1 

C9 


LOOP : 


E638 


SAMED : 


* 
ま 


CALL 


:Y size 


SAH 


(KEYBFR) ,A 


RCVSUB 


(SPCKEY) ,A 


BC 
AF 


XYADR 
PDADR 
A,8H 
BOX 
A,C の H 
BOX 


B, 1 の H 
Free 
DE HL 


HL, (DISPAD) 


38H 


BOX 


0 2 2 *6? 
の 4 つの キー を 有効 
に する 

ビッ ト を 反転 する 


(C, B) に A( パ ター ン 番 号 ) を 表示 
* 表示 は RED 面 。 GREEN 面 に 対し 
て 行なわ れる 


B<-10』( 縦 の ドッ ト 数 ) 


DE*<- パ ター ン ・ デ ー タ ・ ア ドレ ス と な る 
HL<- 表 示 ア ドレ ス 


VRAM の 絶対 表示 アド レス を 求め る 


の 


Aー 縦 の ドッ ト 数 


裏 レ ジス タ と 交換 
| BC*- 表 示 ア ドレ ス 


横 4 バ イト の 表示 


次 ライ ン の 表示 アド レス 


NZ , SAMED 
BC,5H-4 の の の H 
HL , BC 
register 

AF ,AF 


表 レ ジス タ と 交換 


EEII EE タル jj 


C142 
C143 
C146 
C147 
C148 
C148 
C148 
C14A 
C14A 
C14A 
C14B 
C14E 
C14F 
C14F 
C159 
C153 
C155 
C157 
C158 
C15A 
C15C 
C15C 
C15D 
C15E 
C15F 
C169 
C169 
C162 
C163 
C164 
C167 
C168 
C16A 
C16B 
C16D 
C17 の 
C173 
C174 
C174 
C175 
C176 
C179 
C17C 
C17E 
C17F 
C18 の 
C18 
C18 
C183 
C186 
C188 
C188 
C189 
C18A 
C18B 
C18C 


3D 
C21ECI 
EB 
C9 


15 
C26 の CI 
7C 
C6 の 8 
67 
E638 
C274C1 
159C の 
9 


D 1 

1D 
C25CC1 
1FFFF 
ED78 
FB 

C9 


CDF 6C2Z 
119 の FE 
3E の 4 


DISPAD: 


し し ビ ト XY : 


ERBOX: 


に RE | : 


に じ R し の: 、 


ERBOX1 : 


DEC A 
JP NZ ,LOOP 
EX DE HL 
RET 
:DISPlay ADdress 
DS 2 
わし 9 PaIterR XY 
PUSH HL 
CALL XYADR 
POP DE 
:ERase BOX 
D | 
LD BC, 1 A3H 
LD A,BH 
OUT (C) ,A 
DEC A 
OUT (C) ,A 
SET 6,H 
:ERase Loop |! 
PUSH DE 
LD BH 
LD し) も 
XOR A 
ERase Loop 2Z 
OUT (C) ,A 
INC BC 
DEC D 
JP NZ ,ERL2 
LD AH 
ADD A,8 
LD H ,A 
AND 38H 
JP NZ,ERBOX 1 
LD BC 59H- 4 の H 
ADD HL , BC 
:ERase BOX 1 
POP DE 
DEC E 
JP NZ,ERL 1 
LD BC ,FFFFH 
IN た (に し) 
E Il 
RET 
:BuLlat PU[I 
CALL XYADR 
LD DE ,BDATA 
LD A,4 


:B8Uul le も t Put LooP 


EX AF , AF 

LD B,H ] 
LD じ も ) 
LD A, (DE) 

INC DE 


5 曹 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


I Y-LOOP を 一 1 し て 0 に な る まで 繰り 返す 


HL パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ア ドレ ス と な る 


表示 アド レス 


消去 サイ ズ の 保存 
(C. B) か ら 消 去 ア ドレ ス を 求め る 
消去 サイ ズ を DE レジ スタ へ 入れ る 


VRAM 同時 アク セス ・ モ ー ド に 切換 える 


赤 と 縁 の バン ク を 同時 アク セス する 


HL より DE の サイ ズ で BOX 消去 する 


ーー(C。B) に 浮 を 表示 
HL*- 表 示 ア ドレ ス 

DE< 一 弾 の パタ ー ン ・ デ ー タ 
A<-4( 縦 の ドッ ト 数 ) 


まだ ドレ ス 


裏 レ ジス タ と 交換 


BC< 一 表示 アド レス 


C18D 
C18F 
C191 
C192 
C193 
C195 
C197 
C198 
-C19A 
C19B 
C19D 
C1A 
C1A3 
C1A4 
C1A4 
C1A5 
C1A6 
C1A9 
C1AA 
C1AA 
C1AA 
CIAD 
C1B の 
C1B1 
C1B4 
C1B6 
C1B8 
C1B9 
C1BB 
C1BD 
C1BF 
C1BF 
C1C の 
C1CI 
C1C2 
C1C3 
C1C4 
C1C6 
CI1C7 
C1C8 
C1C9 
C1CB 
C1CC 
C1CE 
CICF 
CI1D1 
C1D4 
C1D7 
C1D8 
C1D8 
C1D9 
C1DA 
CI1DD 
C1E の 
C1E2 
し 1 上 3 


E638 
C2D8C1 
15C 
9 


PLF1: 


DISPLE: 


LLOOP : 


LLOOP1 : 


SET 7,B 
OUT (に )/A 
LD A/ (DE ) 
INC DE 
SET 6,B 
OUT (た に) 。A 
LD A/H 
ADD A,8 
LD H,A 
AND 38H 
J ピ NZ,BPLP 1 
LD BC,5H- 4 の の H 
ADD HL , BC 
>Bulilet Put LooP ] 
EX AF ,AF 
DEC A 
JP NZ ,BPLP 
RET 
:DISPlay LEtter 
CALL XYADR 
な も 上 SEEKLD 
D | 
LD BC, 1A の 3H 
LD ABH 
OUT (C) , 人 人 
DEC A 
QUT (C) ,A 
SET 6,H 
LD A,8 
Letter LOOP 
EX AF ,AF 
LD B,H 
LD じ ッ し 
LD A, (DE ) 
INC DE 
OUT (C) ,A 
INC BC 
LD A, (DE ) 
INC DE 
OUT tC) ,A 
LD A/H 
ADD A,8 
LD H,A 
AND 38H 
お NZ,LLOOP 1 
LD BC, の 59H- 4 の H 
ADD HL , BC 
:Letter LOOP ] 
EX AF , AF 
DEC A 
JP NZ ,LLOOP 
LD BC,FFFFH 
IN A。(C) 
E | 


RED 面 に 表示 


GREEN 面 に 表示 


次 ライ ン の 表示 アド レス を 求め る 


表 レ ジス タ と 交換 
| A= テ 0 に な る まで BPLP を 繰り 返す 


ーー(C. B) に A( 女 字 ・ 数 字 の パタ ー ン 番号 ) 
を 表示 する 


VRAM 同時 アク セス ・ モ ー ド に 切換 える 


赤 と 縁 の バン ク を 同時 アク セス する 


表示 は , RED 面 , GREEN 面 に 対し て 
行なわ れる 


ーー ニー ニー 


次 ライ ン の 表示 アド レス 


個別 アク セス ・ モ ー ド に 切換 える 


NN 


C1E4 
C1E4 
CIE4 
CIE5 
CIE8 
CIEB 
CIED 
じ 1 ヒト 
CIF1 
CIF3 
CIF5 
CIF8 
CIF8 
CIF9 
CIFA 
CIFC 
CIFD 
1 トト 
CZ の 1 
C22 
CZ の 4 
CZ の 7 
CZ の 8 
CZ の 9 
C2 の 9 
CZ の 9 
C2 の 9 
CZ の A 
CZ の B 
CZ の C 
C2 の D 
C210 
CZ12 
C215 
し ん 1 7 
C21A 
CZ1B 
C21C 
C21D 
C21E 
C21F 
CZ2 の 
C22 1 
C222 
CZ224 
C225 
C227 
CZ228 
CZZ9 
CZ2A 
C22C 
CZ22F 
C23 の 
C231 
CZ32 


F3 
CD64C の 
1921A 
ED78 
CBEF 
ED79 
CBAF 
ED79 

の 19 の 4 の 


E5 

C5 

94 

の 5 
F232C2 
6 の 
CDF 6CZ 
C628 
CD14C3 
CI 

CS 

AF 

9 の 


し に S 


し も SS1 


DISPLL : 


:CLear Screen 


DI 

CALL CRTOFF 
LD BC,1A2H 
| N A,/(C) 
SET 5 ,A 
OUT (C) ,A 
RES 5 ,A 
OUT を 6) 。A 
LD BC ,4 の の H 
:CLear Scrren ] 
XOR A 

DEC BC 

OUT (C) ,A 
LD A,B 

OR む 

JP NZ,CLSI 
DEC BC 

IN A,/(C) 
CALL CRTON 

E | 

RET 

:DISPlay Land Large 
PUSH HL 

PUSH BC 

INC B 

DEC B 

は だ P YFLUS 
LD B 
CALL XYADR 
ADD A,LPS1 
CALL PDADR 
POP BC 
PUSH BC 

XOR A 

SUB B 

ADD A,A 
ADD A,A 
ADD A,A 

LD E ,A 

LD D, の 
ADD HL , DE 
LD A,8 
ADD A,B 
ADD A,/A 

LD B,A 

LD A, 4 の H 
CALL YF BOX 
POP BC 

POP HL 

RET 


5 奄 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


画面 を クリ ア 
※List3-2-G 参 照 


HL, BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


| B 生 0 な ら YPLUS… 最 上 段 の 場合 B=ー7ー0 と 
1 7 っ の いう 

| B=0 と し て (C, B) の 表示 アド レス を (DISPAD) 
) に 求め る 

A<-A 土 28 ょ 4 ーー トータル の パタ ー ン 番号 

HL*- パ ター ン ・ デ ー タ ・ ア ドレ ス と な る 


| A*-ーB…A テ ソー と な る 


HL<-HL AX8… 2 の グマ ター 


1 コタ ダ (2 ウ タイン) に 使わ れる クー タ 量 


B<-(8 土 B) 2… 実 際 に 表示 され る 縦 の ドッ 
ト 数 (一 7ーー1) 


ルー ー 面 に 4( 横 の バイ ト 数 )xXB( 縦 の ドッ ト 
| 衝 ) の サイ ズ で HL か ら 始 まる デー タ の パタ ー 
ン を 表示 する 


BC, HL の 値 を スタ ッ ンク か ら 取 り 出 す 


ーー っ 


CZ32 
C232 
C233 
C235 
C236 
C237 
C239 
C23C 
C23E 
CZ24 1 
C243 
C246 
C247 
C248 
C249 
C249 
C249 
C24C 
C24E 
C2S 1 
C252 
CZ253 
C255 
C256 
C257 
C258 
C25A 
C25D 
C25E 
C25F 
CZ260 
C26 
C260 
CZ26 1 
C263 
CZ264 
C265 
CZ266 
C267 
CZ268 
C26A 
C26B 
C26C 
C26E 
C27 1 
C274 
C276 
C278 
C27B 
C27C 
CZ27D 
C27E 
C27E 
CZ7E 
C28g 


CD14C3 
CI 

C5 
3E64 
9 

87 

47 
3E4 の 
CD17CI 
CI 

に ! 

C9 


57 
3E5C 
B8 

F8 

ト は 

CS 

78 
C67 
47 

7A 
C628 
CDF 6C2 
CD14C3 


YFLUS : 


DISPLS: 


MAKESC: 


> まま だ に 村 ら 
LD D,A 
LD A,DEND 
し 96 B 
LD A,D 
JR C,ODEND 
CALL XYADR 
ADD A,LPS] 
CALL PDADR 
LD A,4 の H 
CALL BOX 
POP BC 
POP HL 
RET 

:Over Down END 
CALL XYADR 
ADD A,LPS1 
CALL PDADR 
POP BC 
PUSH BC 
LD A,DEND+8 
SUB B 
ADD A,A 
LD B,A 
LD A, 4 の H 
CALL YF BOX 
POP BC 
POP HL 
RET 

:DISPlay Land Small 
LD D,A 
LD A,DEND 
CP B 
RET M 
PUSH HL 
PUSH BC 
LD A,B 
ADD A/ 了 7 
LD B,A 
LD A,D 
ADD A,LPS] 
CALL XYADR 
CALL PDADR 
LD B,2 
LD A, 4 の H 
に あ 上 に YF BOX 
POP BC 
0 り P HL 
RET 


:MAKE SCreen 
LD D , 2 
LD HL ,C の 34H 


B>5C』( 下 エン ド ) な ら OEDND へ 、 


(C, B) か ら ( DISPAD) に 表示 アド レス を 求め る 
A<-A 十 28』…ー ト タル の パタ ー ン 番号 

、 ーー ノ パタ ーー デー タク アド レオ 6 と ゃ プル ー 

| 面 に , 4( 横 バイ ト 数 )x16( 縦 ドッ ト 数 ) の サイ 
ズ で パタ ー ン を 表示 する 

| BC HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


(C. B) か ら (DISPAD) に 表示 アド レス を 求め る 
As<-A 圭 28』…ー ト ー タ ル の パタ ー ン 番号 
HL*e- パ ター ン -・ デ ー タ ・ ア ドレ ス と な る 


B<-(100 一 B) X2… 表 示さ れる 縦 ド ッ ト 数 
トー タル Y 座 標 Y 軸 1 コマ の 縦 ド ッ ト 数 
表示 開始 Y 座 標 


ブル ー 面 に 4( 横 バイ ト 数 ) xB( 縦 ドッ ト 数 ) の 
サイ ズ で パタ ー ン を 表示 する 


BC, HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


DA… 部 分 描き 換え の 地形 パタ ー ン 番号 


B>5C4( 下 エン ド ) な ら リ ター ン 
諾 人 BC の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


' BB+7… 描 き 換え の 必要 な Y 座 標 に する 


AD… 部 分 描き 換え の 地形 パタ ー ン 番号 
AA 28 トー タル の パタ ー ン 書 二 


| (C, B) か ら 4( 横 バイ ト 数 ) x2( 縦 ドッ ト 数 ) の 
サイ ズ で A を 表示 する 


人 


BC, HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


ロ 〉 p.2o9 参 照 

ーー スク ロー ル 面 以外 の 画面 の 表示 
C<200( 縦 の ドッ ト 数 ) 
HL*-C034。( 黒 枠 の 左上 アド レス ) 


CZ83 
C283 
C285 
CZ86 
C287 
C289 


C289 
C28B 
CZ28C 
C28D 
C29 の 
CZ92 
C293 
C294 
C296 
CZ98 
C29B 
C29C 
C29C 
CZ9D 
CZA 
CZA 
CZAZ2 
CZ2A5 
C2A5 
CZ2A7 
CZ2A8 
CZ2A9 
CZ2AB 
CZ2AB 
CZAD 
C2AE 
CZAF 
CZB2 
CZB4 
CZ2BS 
C2B6 
CZ2B8 
C2BA 
C2BD 
C2BE 
C2BE 
CZ2BF 
C2CZ2 
C2CZ 
C2C3 
C2C6 
CZ2C8 
CZ2CA 
C2CB 
C2CD 
CZ2CF 
CZ2D2 
C2D2 
CZ2D4 
C2D5 


1E1C 
に 2 
4D 
3EFF 


ED79 

の 3 

1D 
CZ89C2 
3E の 8 
84 

67 
E638 
2 の 4 

の 159C の 
の 9 


15 
C283C2 


164C 
213680 の 


2 の 4 
159C の 
9 


15 
C2AS5C2 


トコ 
1931A 
3E の B 
ED79 
3D 
ED79 
1644 
213760 


1E18 
ュ ュ 
4D 


MSLP1 : 


MSLP2Z : 


MSLP2S : 


MSLP3 : 


MSLP4: 


MSLP4S: 


DBLP1: 


:Make Screen LooP | 


LD E,28 

LD B,H 

LD > ト 

LD AFFH 
:Make Screen LooP 2 
OUT (C) ,A 

1NC BC 

DEC E 

JP NZ ,MSLP2 

LD A,8 

ADD A/H 

LD H,A 

AND 38H 

JR NZ ,MSLP2S 
LD BC , 5 の H- 4 の H 
ADD HL , BC 


:Make Screen LooP 2S 
DEC D 


ン NZ ,MSLP 1 

LD D,76 

LD HL , 8g36H 
:Make Screen LooP 3 
LD E,26 

LD B,H 

LD に 上 

LD A,FFH 
:Make Screen LooP 4 
OUT た C) 。 ム 

INC BC 

DEC E 

た NZ ,MSLP4 

LD A,8 

ADD AH 

LD H,A 

AND 38H 

JR NZ ,MSLP4S 
LD BC , 5 の H-4 の の H 
ADD HL , BC 


:Make Screen LooP 4S 
DEC D 


JP NZ ,MSLP3 
DI 

LD BC,1A3H 
LD ABH 
OUT (だ) ,A 
DEC A 

OUT (C) ,A 

LD D,68 

LD HL , 6937H 
:Delete Box LooP | 
LD E,24 

LD B,H 

LD 上 


5 本 スク ロー ル - ゲ ー ム 


E<-28( 横 の バイ ト 数 ) 


| BC-HL( 表 示 ア ドレ ス ) 


GREEN 面 に 黒い 四角 形 を 描く 


D<-76( 縦 の ドッ ト 数 ) 


E<-26( 横 の バイ ト 数 ) 


| BC<-HL( 表示 アド レス ) 


RED 面 に 白い 四角 形 を 描く 


VRAM 同時 アク セス ・ モ ー ド に 切換 える 


D<-68( 縦 の ドッ ト 数 ) 


赤 と 縁 の バン ク を 同時 アク セス する 
(青い 四角 形 の 左上 アド レス ) 


E24( 横 の バイ ト 数 ) 


| BC・-HL( 表 示 アド レス ) 


CZ2D6 
C2D7 
CZ2D7 
CZ2D9 
C2DA 
CZDB 
C2DE 
CZDF 
CZ2E 1 
CZ2E2 
C2E4 
C2E 7 
CZ2EA 
C2EB 
CZEB 
CZEC 
CZ2EF 
CZFZ 
CZ2F4 
C2F5 
CZF6 
CZF6 
CZF6 
CZF 7 
CZ2F9 
CZFA 
C2FC 
C2FD 
CZ2F ト F 
C3 の 
C3 | 
C3 の 2 
C393 
C34 
C3 の 5 
C396 
C3 7 
C398 
C3 の A 
C3B 
C3C 
C39D 
C39E 
C3F 
C31Z 
C313 
C314 
C314 
C314 
C315 
C317 
C318 
C31B 
C31C 
C31D 
C31E 


AF 


ED79 

の 3 

1D 
CZ2D7CZ 
了 C 
C6 の 8 
67 
E638 
C2EBC2 
159C の 
9 


15 
C2D2C2 
1FFFF 
ED78 


DBLPZ2 : 


DBLP3: 


XOR 
:Delete 
OUT 
INC 


DEC 


A 

Box LooP 2 
(C) ,A 

BC 

E 
NZ,DBLP2 
AH 

A,8 

H,A 

38H 
NZ,DBLP3 


BC,9 59H- 4 の H 


HL , BC 
Box LooP 3 
D 


NZ,DBLP 1 
BC,FFFFH 
A/(C) 


:XY to ADdRess 


AF ,AF 


H,A 
(DISPAD) ,HL 
AF AF 


Data ADdRess 
し ,A 

H 

HL , HL 

DE ,PDBASE 
HL , DE 


四角 形 の 消去 を する 


| 個 列 アク セス ・ モ ー ド に 切換 える 


(C.B) か ら HL に 表示 アド レス を 求め 


(DISPAD) に 入れ る 


パタ ー ン 番号 か ら パ ター ン ・ デ ー タ ・ ア ドレ ス 


を HL に 求め る 
*※List2-3 参 照 


C31F 
C32g 
C32 1 
DC の の 
C32 1 
C32 1 
C3Z 1 
C322 
C3Z3 


C324 


C325 
C327 
C328 
C329 
C32C 
C32D 
C32E 
C3ZF 
C32F 
C32F 
C33 の 
C33 1 
C332 
C334 
C336 
C338 
C338 
C33A 
C33C 
C33E 
C34 
C34 の 
C34 1 
C342 
C345 
C346 
C347 
C348 
C349 
C34A 
C34C 
ggE3B 
C34C 
C34C 
C34C 
C34F 
C352 
C353 
C354 
C355 
C356 
C357 
C358 
C359 
C35A 
C35B 


6F 
C9 


の 13B の E 
218 の C3 
7B 
86 
27 
す と 
2B 
7A 
8E 
。 
了 了 
ZB 


LBASE : 


SEEKLD: 


MSGPRN : 


MSGZ : 


MSG1 : 


LD L ,A 
RET 
EQU DC の の H 
:SEEK Letter Data 
EX DE ,HL 
ADD AA 
ADD A,A 
LD L ,A 
LD H の 
ADD HL ,HL 
ADD HL ,HL 
LD BC,LBASE 
ADD HL , BC 
EX DE ,HL 
RET 
:MSsaGe PRiNt 
LD A,(HL ) 
OR A 
RET フ 
に と と 
JR NZ , MSG2 
LD A,/ "の '+1 
:MSsaGe 2 
SUB 1 
も お ] 1 
JR C ,MSG1 
SUB 6 
:MSsaGe ] 
PUSH BC 
PUSH HL 
CALL DISPLE 
POP HL 
POP BC 
INC に 
INC C 
INC HL 
JR MSGPRN 
EQU gE3BH 
:DISPiay SCore 
LD BC,SCLOC 
LD HL , SCOREL 
LD A/E 
ADD A, (HL ) 
DAA 
LD (HL ) ,A 
DEC HL 
LD A,D 
ADC A,(HL) 
DAA 
LD (HL ) ,A 
DEC HL 


EE ーッ ーー ahIDdS TRdhoaasczis 
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:Letter BASE address 


文字 。 数 字 の パタ ー ン 番号 か ら 、 バ ター 


ン ・ デ ー タ ・ ア ドレ ス を DE に 求め る 


(C, B) より (HL) で 示さ れる 文字 列 を 表示 する 
ネ List 3-2 参 照 


:SCore LOCation 


CD72C3 
『4ー 


E6F 
CS 

ES 
CDAAC1 


3 3 の 


SCOREP : 


PRINTF: 


SCORE2 : 
SCORE 1 : 
SCOREL : 


DUMMY : 


RND : 


LD A/ 
ADC A,(HL) 
DAA 
LD (HL ) ,A 
CALL SCOREP 
INC HL 
CALL SCOREP 現在 の スコ ア に DE で 示さ れる 得点 を 
INC HL 加算 し て 表示 する 
キネ List 3-4 参 照 
2 ら SCORE Prjint 
LD A, し (HL) 
RLCA 
RLCA 
RLCA 
RLCA 
CALL PRINTF 
LD A/ (HL ) 
:PRINT Figure 
AND FH 
PUSH BC 
PUSH HL 
CALL D1SPLE 
POP HL 
POP BC 
INC に 
INC し 
RET 
らし ORE Z 
DS ] 
:SCORE | 
DS ] 
:SCORE Low 
DS ] 
:score DUMMY 
DB "の ', の 
:RaNDom figure 
PUSH HL 
LD HL , (RNDWOK ) 
LD D,H 
LD ヒレ 上 
ADD HL ,HL 
ADD HL ,HL A に 0-FF』 の 乱数 を 求め る 
ADD HL , DE *※List 3-5 参 照 
LD DE ,3573H 
ADD HL , DE 
LD (RNDWOK) , HL 
LD AH 
POP HL 
RET 
:RaNDom figure WOrK area 


RNDWOK : 


DB 113.31 


Ri 


Cc399 
C399 
c39D 
C3Ag 
C3A2 
C3A4 
C3A6 
C3A9 
C3AB 
C3AE 
Cc3B1 
C3B1 
C3B1 
C3B3 
C3B5 
C3B7 
C3BA 
C3BC 
C3BE 
C3C9 
C3Cg 
C3Cg 
C362 
C3C5 
C3C7 
C3C9 
C3CB 
C3CB 
C3CB 
C3CD 
C3CE 
C3Dg 
Cc3D1 
C3D2 
C3D4 
C3D7 
C3DA 
C3DE 
C3DF 
C3Eg の 
C3E1 
C3E2 
C3E3 
C3E6 
C3E9 
C3EA 
C3EB 
C3EE 
C3EE 
C3EE 
C3Fg 
C3F 1 

_C3F4 
C3F4 
C3F7 
C3FA 
C3FE 


C34DC4 


CBSF 
2 の の B 
E642 
EAEEC3 
E6Z 
2844 
18B 


E642 
EAB3C4 
E692 
287 の 
1858 


282 の 
212 の 4 
CD4ACI 


ED4B2CD の 


4 
CS 
ゆ C 
C 
C 
219E の 1 
CD4AC1 
CI 
D 
C3AFC4 


3ESC 
BS 
CAB3C4 


2192 り 4 
CD4AC1 


ED4B2CD の 


4 


MYMOVE : 
ED4B2ZCD の 


NOT8: 


KEYZ : 


K2OK : 
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C 自 機 の X 座 標 . B< 一 自 機 の Y 座 標 
A<-(KEYBFR)… キ ー の 内 容 


| [8] が 押さ れ て いな けれ ば NOT8 へ 


| [8] か [4]+[6]+[8] が 押さ れ て いる 
場合 は KEY8 へ 


[6]+[8] が 押さ れ て いる 場合 は KEY68 へ 
KEY48 へ … [4]+[8] が 押さ れ て いる 
ーーーー [8] が 押さ れ て いな い 場 合 
| が 押さ れ て いな けれ ば NOT28 
は が 押さ れ て いる 


場合 は KEY2 へ 
| [3]+[6] が 押さ れ て いる 場合 は KEY26 へ 
KEY24 へ …・ [2]+[4] が 押さ れ て いる 


ーー[2] と [8] が 押さ れ て いな い 場 合 


| [4]+[6] また は 何 も 押 され て いな い 
場合 は MDISP へ 


| [人 が 押さ れ て いる 場合 は KEY6 へ 
KEY4 へ … [4| が 押さ れ て いる 


B=5Ca( 下 エン ド ) な ら KEY4 へ 


C=0( 左 エン ド ) な ら K20K へ 


移動 方 向 =6 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


和 


(C, B) ->(C 一 1.B 土 1) 


MMDISP へ 


B=5Cu( 下 エン ド ) な ら MDISP へ 


に od 
(C, B) 一 (C, B 十 1) 


: MY MOVE 
LD BC, (MYLOC) 
LD A,(KEYBFR) 
BIT 4 ,A 
JR NZ,NOT8 
AND 42H 
JP PE ,KEY8 
AND 2H 
J ビ Z,KEY68 
JP KEY48 
:NOT pressed key 8 
BIT 3 ,A 
JR NZ ,NOT28 
AND 42H 
JP PE KEY2 
AND 2H 
JR Z,KEY26 
JR KEY24 
:NOT pressed key 2 nor 8 
AND 42H 
JP PE ,MDISP 
AND 2H 
JR Z,KEY6 
JR KEY4 
:pressed KEY = 2 + 4 
LD A,DEND | 
9 B 
JR Z,KEY4 
XOR A | 
CP C 
JR Z,K2ZOK 
LD HL , 4g2H 
CALL CLPTXY 
LD BC, (MYLOC) 
INC B 
PUSH BC 
INC ね 
INC C 
INC の 
LD HL , 1gEH 
CALL CLPTXY 
POP BC 
DEC お 
JP MMD 1 SP 
:pressed KEY = 2 
LD A,DEND 
む F B 
JP Z,MDISP 
:Key 2 direoction OK 
LD HL , 4g2H 
CALL CLPTXY 
LD BC, (MYLOC) 
INC B 


| 移動 方 向 =7 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


C3FF C3AFC4 JP MMD | SP MMDISP へ . 

C4 の 2 1 

C42 KEY26: :pressed KEY = 2 + 6 

C42 3E3 LD A,REND 

C494 B9 し P C ws ド ) な ら KEY2 へ 
C4 の 5 28E7 JR Z/KEY2 

C497 3E5C LD A,DEND 

C499 B8 。 CP B lrs> ド ) な ら K60K へ 
C4A 2833 JR Z,K60K 

C4C 21 の 2 の 4 LD HL , 4g2H 移動 方 向 =8 の 不要 部 分 消去 次 座標 計算 
C4gF CD4AC1 ALL じ に し PTXY 

C412 ED4B2CD LD BC, (MYLOC) 

C416 4 INC B | 較 
C417 C5 PUSH BC 

C418 21Eg 1 LD HL , 1 EH 

C41B CD4AC1 CALL CLPTXY (C, B) 一 (C 二 1, B 十 1) 
C41E CI POP BC 

C41F の C INC C 

C42 の C3AFC4 JP MMD 1SP MMDISP へ 

C423 ト 

C423 KEY4: :presased KEY = 4 

C4 AF 

0 や B9 5 loves ド ) な ら MDISP へ 
C425 CAB3C4 JP Z,MDISP 

C428 K4O0K: :Key 4 direction OK 

C428 の C INC の 移動 方 向 =5 の 不要 部 分 消去 + 炊 座標 計算 
C429 の C INC C 

C42A の C INC ッ 

C42B 2110 の 1 LD HL , 1 1H に 

C42E CD4AC] CALL ん に FIXY 

C431 ED4B2CDg LD BC, (MYLOC) (Cc. B) 一 (C-1.B) 
C435 の D DEC C 

C436 C3AFC4 J ド MMD 1SP MMDISP へ 

C439 1 

C439 KEY6: :pressed KEY = 6 

C439 3E39 の LD A,REND 

C43B B9 CP C | mass ド ) な ら MDISP へ 
C43C CAB3C4 JP Z,MDISP 

の 21 1 1 。 し お 。。 Wo VT | 移動 方 向 =1 の 不要 部 分 消去 + 炊 座標 計算 
C442 CD4AC1 CALL も した に 具 Y 

C445 ED4B2CDg LD BC,(MYLOC) | 

C449 CC INC じ (CB)-*(C+1、B) 
C44A C3AFC4 ナド MMD 1SP MMDISP へ 

C44D 2 

C44D KEY48: :pressed KEY = 4 + 8 

9 > | arzpeeme 
C44F 2824 JR Z,KEY8 

ウー 5 2 | ems> ド ) な ら K40K へ 

ン の 1 EE 移動 方 向 =4 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
C456 C 1 NC も 

C457 の C INC C 

C458 21 の C の 1 LD HL , 19CH 


C45B 
C45E 
C462Z 
C463 
C46S5 
C466 
C469 
C46C 
C47 の 
C471 
C472 
C473 
C475 
C475 
C475 
C477 
C478 
C47A 
C47A 
C47B 
C47D 
C47E 
C481 
C484 
C488 
C489 
C48A 
C48C 
C48C 
C48C 
C48E 
C48F 
C491 
C493 
C494 
C496 
C499 
C49C 
C4A 
C4A1 
C4AZ 
C4A3 
C4AS 
C4A6 
C4A9 
C4AC 
C4AD 
C4AE 
C4AF 
C4AF 
C4AF 
C4B3 
C4B3 
C4B4 
C4B7 
C4B8 


CD4AC1 
ED4B2CD 
78 

C696 

47 
2194 の 4 
CD4ACI 
ED4B2CD 
の 5 


人 KEY8: 


K80K : 


ED4B2ZCD の 
の) 

の 5) 

1823 


KEY68: 
3E 1 
B8 
3A8 
3E 3 の 
B9 
28E4 
2110 の | 
CD4AC] 
ED4BZCDM 
MC 


MMD1SP : 
ED432CD 
MDISP : 


CALL CL し PT XY 

LD BC, (MYLOC) 
LD A,B 

ADD A,6 

LD B,A 

LD HL , 4g4H 
CALL に し に ビ 1 人 人 Y 

LD BC, (MYLOC) 
DEC B 

DEC B 

DEC C 

JR MMD 1SP 
:pressed KEY = 8 
LD A/]1 

じ P B 

JR NC,MDISP 
:Key 8 direction OK 
LD A,B 

ADD A,6 

LD BA 

LD _ HL , 4 4H 
CALL CLPTXY 

LD BC, (MYLOC) 
DEC B 

DEC B 

JR MMD 1SP 
:pressed KEY = 6 + 8 
LD A,] 

じ ビ P B 

JR NC ,KEY6 

LD A,REND 

(9 C 

JR Z,K80K 

LD HL , 1 1H 
CALL CLFTXY 

LD BC, (MYLOC) 
INC むれ 

PUSH BC 

LD A,B 

ADD A,6 

LD B ,A 

LD HL , 3 4H 
CALL じい し P1 XY 
POP BC 

DEC B 

DEC B 


:My Move DISPlay 


LD (MYLOC) , BC 
:My DISPlay 

XOR A 

CALL DISP 

RET 
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(C, B) 一 (C-1,Bー2) 


MMDISP へ 


BS 全 1( 上 エン ド ) な ら MDISP へ 


移動 方 向 =3 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


《C。B)->(C。 Bー2) 


MMDISP へ 


B 生 1( 上 エン ド ) な ら KEY6 へ 


C= テ 30。( 右 エン ド ) な ら K80K へ 


ペー ニーー ニ ーーー ーーーー ヘ ーーーー ご 


移動 方 向 =2 の 不要 部 分 消去 次 座標 計算 


(C. B) 一 (C 填 1.Bー2) 


(MYLOC) 一 BC 


| (C. B) に 自 機 ( パ ター ン 番 号 =0) を 表示 


C4B8 
C4B8 
C4BC 
C4BF 
C4C1 
C4C1 
C4C2 
C4C3 
C4C5S 
C4C6 
C4C7 
C4C8 
C4CA 
C4CC 
C4CD 
C4CE 
C4CF 
C4D1 
C4D3 
C4D4 
C4D4 
C4DS 
C4D5 
C4D6 
C4D6 
C4D7 
C4D8 
C4DA 
C4DA 
C4DD 
C4DF 
C4DF 
C4E の 
C4E 1 
C4E2 
C4E4 
C4E5 
C4E6 
C4E7 
C4E8 
C4EA 
C4EC 
C4ED 
C4EE 
C4EF 
C4F 1 
C4F3 
C4F5 
C4F6 
C4F7 
C4F8 
C4FA 
C4FC 
C4FE 
C4FF 


EDSB2CDg 
2Z168CF 
628 


了 E 
B7 
Z8gF 
Z3 
7E 
93 
FE の 4 
3 の 9 
Z3 
7 に 
92 
FE 7 
3 の 3 
C9 


23 
<Z3 
Z3 
Z3 
1E7 


2Z188CD 
61E 


MYCHK : 


EMBCLP : 


1HL4 : 
村上 3 : 


し HL だ: 


傘 ヒ に じ し ド に : 


: MY CHecK ーー 一 上 由 機 と 敵 の 弾 , 敵 と の 衝突 チェ ッ ク 
LD DE , (MYLOC) E<- 自 機 の X 座 標 . D< 一 自 機 の Y 座 標 
LD HL , EMBWOK HL ご 敵 の 弾 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
LD B,EMBVAL B<- 散 の 弾 の 総数 
:EneMy Bullet Check LooP [2 P.209 参 照 
LD A, (HL) 
OR A 弾 が 出現 し て いな けれ ば IHL4 へ 
JR Z,|HL4 
INC HL 
7 に 敵 の 弾 の X 座 標 一 自 機 の X 座 標 =4 
SUB E な ら IHHL3 へ … 衝 突 し て いな い 
に ド 4 
JR NC,|IHL3 
INC HL 
St ーッ 敵 の 弾 の Y 座 標 一 自 機 の Y 座 標 テ 7 
SUB D な ら IHL2 へ … 衝 突 し て な い 
と P 7 
JR NC,1HL2 
RET 衝突 の サイ ン ( キ ャ リー フラ グ ) を 伴っ て 


> ま RG HL 4 times 
>: #nO 上 3 times 


2 な 介 | 2 【 ト ImNea 


ao 
HL 


PL HL<- 次 の 弾 の ワー クエ リア 


eoaognoSgnASoooeovRenocaoongeooya 人 OR 人 RSSRSR が 282ROSS3282RGH22382322S82 


INC HL 

1NC HL 

DJNZ EMBCLP 

LD HL , EMWORK HL<- 敵 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
:With Enemy Check LooP 3 P.209 参 照 

PUSH BC 

LD A,(HL ) 

INC A 英 が 出現 中 (FF』) で な けれ ば NEXTE へ 
JR NZ,NEXTE 

LD B ,H 

LD な し 

1 NC BC 英 パタ ー ン 番号 こく 4 すなわち , 地上 敵 の 場合 は 
LD A,(BC) NEXTE へ 

( ド SKYP 1 

JR C,NEXTE 

INC BC 

LD A,(BC) 

SUB E 責 の X 座 標 一 自 機 の X 座 標 十 2 テ 5 
ADD ・ 近 補 な ら NEXTE へ … 徳 * 突 し て いな い 

も 5 

JR NC,NEXTE 

INC BC 

LD A,(BC) 

SUB D 瑞 の Y 座 標 一 自 機 の Y 座 標 十 50B。 
ADD A,5 な ら NEXTE へ … 衝 突 し て いな い 

むだ ピ MMBH 

JR NC,NEXTE 

POP BC ] 


[ 衝突 の サイ ン ( キ ャ リー フラ グ ) を 伴っ て リタ ー ン 


SSBNSGESE 才 RICH 
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C50 の NEXTE: :NEXT Enemy 

C599 911999 LD BC,EMWLEN | HLー 交 の 堪 の ワー クエ リア 

C593 9 の 9 ADD HL , BC 

C54 C1 POP BC 

C595 1 の D8 DJNZ WECLP 

C597 B7 OR A 

C598 C9 RET 

C59 3 

C599 SSKCK: :Space & ShIft Kay ChecK 

C599 3ADFC の LD A,(SPCKEY) A<*-( SPCKEY) 

C59C E6 の 2 AND 2H * ユ ペー ス * キ ー の ビッ ト テ スト 

C5 の E 212FDg LD HL ,SSKEY HL< 一 SSKEY 

C51 1 2 の 3 JR NZ ,SSP * ス ペー ス ” が 押さ れ て いれ ば SSP へ 
C513 36FF LD (HL ) ,gFFH 押さ れ て いな けれ ぱ ば (HL)ーFFa を し , 
C515 C9 RET へ こき 

C516 SSF : :Space or Shift js Pressed 

だ 916 34 INC (HL ) (HL) 一 (HL) +1 

じ B | / て は RET NZ (HL) ヂ 0 な ら リ ター ン 

C518 36F8 LD (HL ) ,F8H (HL)-F8u… 自 動 連 射 用 の ウェ イト と な る 
C51A の 6C LD B,MYBVAL B<ー 自 機 の 弾 の 総数 

C51C 21098Dg LD HL ,MYBWOK HL で 自 機 の 弾 の ワー クエ リア ・ 先 頭 ア ドレ ス 
C51F 113 の LD DE ,MYBWLE DE< 自 機 の 弾 1 発 の ワー クエ リア の 長 さ 
C522 ggE の LD CM Ce-0… 左 側 の 弾 ( 自 機 の X 座 標 と の 差 ) 
C5Z4 CDZCC5 CALL BWCK 弾 の 発射 準備 

と りら Z/ 8 RET じ ワー クエ リア に 空き が な けれ ば リタ シン 
CSZ8 の S DEC E ーー 、 左側 の 弾 が 最後 の ワー クエ 
C529 C8 RET Z 6 ニー0 よ な リー ンー リア と っ た 場合 
C52A の E の 3 LD C,3 C<-3… 右 側 の 弾 ( 自 機 の X 座 標 と の 差 ) 
C5ZC BWCK: :Bullet Work area ChecK 

C52C 上 LD A, (HL ) 

C52D B7 OR ん 

Cc 2 で 8 JR Z.NBOK 弾 の ワー クエ リア に 空き が あれ ば NBOK へ 
CS53 の 19 ADD HL , DE な けれ ば キャ リー フラ グ を セッ ト し て リタ ー ン 
C531 1 F9 DJNZ BWCK 

C533 37 SCF 

も ちな 34 C9 RET 

C535 NBOK: :New Bullet OK [④ P.209 参 照 

C535 3691 LD を に ) 。 | 

CS37 Z3 INC HL 

C538 3AZCDM LD A, (MYLOC) 

C53B 81 ADD A,C 

ER we la 弾 出現 の フラ グ , 座標 の 設定 

C53E 3A2DDg LD A, (MYLOC+1 ) 

54】 た 7 LD (HL ) ,A 

C542 23 INC HL 

C543 C9 RET 

C544 2 

C544 MYBMOV: :MY Bullet MOVe 

C544 2108D LD HL ,MYBWOK HL<- 自 機 の 弾 の ワー クエ リア ・ 先 頭 ア ドレ ス 
C547 6C LD B, MYBVAL B< 自 機 の 弾 の 総数 

C549 MYBLP: :MY Bulleat LooF 

C549 7E LD A, し (HL ) | 

C54A B7 OR A 出現 中 で な けれ ば NEXTMB へ 

C54B 2826 JR Z,NEXTMB | 


C54D 
C54E 
C54F 
C559 
C551 
C552 
C553 
C554 
C557 
C55A 
C55B 
C55C 
C55E 
C55F 
C561 
C562 
C563 
C564 
C566 
C567 
C569 
C569 
C56A 
C56D 
C56E 
C56F 
C579 の 
C571 
C573 
C573 
C574 
C575 
C575 
C576 
C578 
C579 
Cc579 
Cc579 
C57C 
C57D 
CS57E 
C58 の 
C583 
C585 
C586 
Cc589 
C58B 
C58D 
C599 
C591 
C594 
C597 
Cc597 
C59A 
C59B 


MBPUT : 


NEXTMB: 


NMB2 : 


SCROLL : 

2134D の 

35 

r 了 E 

E697 

2A32D の 

Z の 16 

EB 

だ 1 トコ トト 


223D の 
2A3S5D ぼ 
DCONT : 
2Z32D の 
EB 


PUSH BC 
INC HL 
LD に /【( 朋 し ) 
INC HL 
LD B (HL ) 
PUSH HL 
PUSH BC 
LD HL , 194H 
CALL の ひし PTXY 
POP BC 
LD A,B 
SUB の 
LD B,A 
JR NC,MBPUT 
POP HL 
DEC HL 
DEC HL 
LD (HL ) ,g 
POP BC 
JR NEXTMB 
:My Bullet PUT 
PUSH BC 
CALL BLPUT 
POP BC 
POP HL 
LD (HL) ,B 
POP BC 
JR NMB2 
:NEXT My Bullet 
INC HL 
INC HL 
:Next My Bullet 2 
INC HL 
DJNZ MYBLP 
RET 
:SCROLL 
LD HL.SCCT 
DEC (HL ) 
LD A, (HL ) 
AND 7 
LD HL 。(SCTOP ) 
JR NZ ,SDSCR 
EX DE HL 
LD HL ,- 13 
ADC HL , DE 
JR NZ,DCONT 
LD HL , (EMENT ) 
DEC HL 
LD (EDPO0) HL 
LD HL , (SCENT) 
:Data CONTinue 
LD (SCTOP) HL 
EX DE HL 


C<- 自 機 の 弾 の X 座 標 
B<- 自 機 の 弾 の Y 座 標 
(C, B) に ある 弾 の 消去 を する 


Be-Bー2…「DEC B」 は , キャ リー フラ グ の 変 
化 が な い の で , こ の よう に し て ある ->1 


B 生 0 な ら MBPUT へ 


( 自 機 の 弾 の 出現 フラ グ )<-0 


NEXTMB へ 
' (C, B) に 弾 の 表示 


| ( 自 機 の 弾 の Y 座 標 )<-B 


HL< 一 次 の 自 機 の 弾 の ワー クエ リア 


| スク ロー ル 用 カウ ンタ ー の 値 を 1 する 


A=7ー0 の ルー プ と な る 
現在 画面 の マッ プ ・ デ ー タ 先頭 アド レス 
A チ 0 な ら SDSCR へ … マ ッ プ ・ デ ー タ は 同じ 
DE<>HL 

| HLーHL 一 13… マ ンプ ・ デ ー タ を 進め る 

) (ADD HL, DE で は ゼロ フラ グ が 変化 し な い ) 
HL 0 な ら DCONT へ 


「 英 デ ー タ ・ ポ イン タ を 初期 化 
MM マップ デー タク の スタ ー ト > 了 アド レス 


次 の 画面 の マッ プ ・ デ ー タ 先頭 アド レス 
HL = 現在 画 面 の マッ プ ・ デ ー タ 先頭 アド レス 


CS9B 
C59B 
CS59D 
CS9E 
CSA 
C5A の 
CSA1 
C5A2 
C5A4 
CSAS 
CSA7 
CS5AA 
CS5AA 
C5AB 
CS5AD 
CS5AF 
CS5B 1 
C5B2 
C5BS5 
CSB6 
C5B7 
C5B9 
CS5BA 
CS5BC 
C5BD 
CS5BF 
C5CZ 
C5C4 
CSC4 
C5C4 
C5C7 
C5C7 
CS5C7 
C5C8 
CS5C9 
C5CB 
C5CC 
C5CE 
CS5D の 
CS5D2 
CS5D3 
CSD5 
CSD6 
CSD8 
CS5DA 
CSDB 
FE の 
の 5C 
の 2C 
ゆり 28 
の 3 の 
の の 4 


FE8 
D45BCC 


7E 
E67F 
FE4 

3 13 
EB 
219D の の 
19 


SDSCR : 


SCRLP : 


ONLYS : 


な 9 た し 


NEXTLD: 


BDATA: 
DEND : 
に に に し 1 
LFST: 
REND : 
SKYF1: 


:Same Data SCRoll 


5 芋 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


NEG A<*- 一 A 
LD B,A B<-A… 画 面 家 示 ス ター ト Y 座 標 (-7ー0) 
LD C C<-0… 画 面 表 示 ス ター ト X 座 標 
SCRo| | LooF 
XOR A 
だ B |wes ら ONLYS へ … 敵 の 出現 は な い 
JR NZ ,ONLYS 
0 に (HL)=80』 な ら EMAPP を コー ル す る 
・ ビ ッ ト 7= テ ュ 1 が 敵 出 現 の フラ グ 
CALL NC,EMAPP 。 。 
>:ONLY Scroll 
LD A,(HL) ー ーー 
AND 7FH 1 4 地形 パタ ー ン 番号 
CFP し ビ L 上 1 =-LPFS ! 
A 科 4 な ら CDLL へ … の 地形 パタ ー 
JR NC,CDLL 。。 人 
EX DE HL DE<>HL 
LD HL 13 ーー 前 の 画面 の マッ プ ・ 
ADD HL , DE デー タ 先 頭 デ ドレ ス 
XOR (HL ) | A… 前 ( 下 の 段 ) の 地形 パタ ー ン 番号 と 違う 
AND 7FH レン ト が て に な っ て いも 
EX DE,/HL HL= 現 在 の 画面 の マッ プ ・ デ ー タ 先頭 アド レス 
JR Z,NEXTLD A=0 な ら NEXTLD へ … 下 の 段 と 同じ た め 描 き 換 え 不 要 
2 
CALL DISPLS (C, B) に A (部 分 描き 換え の 地形 パタ ー ン 番号 ) を 表示 
JR NEXTLD NEXTLD へ 
: も SL| DlaspLL 
CALL けり ISPE し (C,B) に A( 全 面 描き 換え の 地形 パタ ー ン 番号 ) を 表示 
:NEXT LanD 
| NC HL HLe-HL 寺 1… マ ッ プ ・ デ ー タ ・ ポ イン タ を 十 1 す る 
LD A,C 
ADD A,4 le ・ 次 の X 座 標 
LD C,A 
CP REND+4 | C ヂ 34』 な ら SCRLP へ … 圧 エン ド よ り 
JR NZ ,SCRLP 内 病 を で いな い 
LD C,9 | 
LD A,B C<0 2 
… 次 段 の 表示 座標 
ADD A,8 | 0 _ 
LD B,A 
に だ DEND+8 | B<64』 な ら SCRLP へ … 下 エン ド 
JR C.SCRLP より 出過ぎ て いな い 
RET 
EQU GDATA+1FH 弾 の デー タ 
EQU 92 :Down END Down END 
EQU 44 Land Pattern Large1 
EQU 4 の Land Pattern Small1 
EQU 48 :Right END Right END 
EQU 4 SKY Pattern1 


C5DB 
C5DB 
C5DB 
C5DB 
CC の 
CC の 
CC 
CCg 1 
CC94 
CCg7 
CCgA 
CC9D 
CC19 
CC19 
CC13 
CC15 
CC15 
CC17 
CC18 
CC1A 
CC1A 
CC1D 
CC2g 
CC2 1 
CC24 
CC24 
CC27 
CC2A 
CC2A 
CC2D 
CC3g 
CC32 
CC32 
CC34 
CC35 
CC37 
CC37 
CC37 
CC3A 
CC3D 
CC4g 
CC43 
CC46 
CC49 
CC49 
CC4C 
CC4E 
CC5g 
CC5 1 
CC53 
CC56 
CC58 


F3 

319BF 
CD9CC ぼ g 
CD1C の 
CD43C の 
CDE4C1 


2A35D の 
6B6 


364 
23 
19FB. 


2A35D 
2232D の 
AF 

3234D の 


21165B 
222CD の 


21 の 8D の 
119 3 の 
6 の C 


369 の 
19 
19FB 


CD の 9CS 
CD44CS 
CD79C5 
CD44CS 
CD99C3 
CD9C の 


3ADFC 
CBS57 

2 の F9 
7 

3 の E4 
1 1D 
ED79 
C3 ゆ の の 


: 氷 玉 炒 氷 List 5-2-T 水 氷 氷 *※※※ 


ORG CC の H 
先生 1* 2 1EST 
D | 
LD ら P/STACK 
CALL SETINT 
CALL CRTCIN 
CALL TEXTOF 
CALL に にし S 
LD HL , (SCENT) 
LD B,182 
MAPLP: :MAPping LooP 
LD (HL ) , 4 
INC HL 
DJNZ MAPLP 
LD HL , (SCENT ) 
LD (SCTOP) し HL 
XOR A 
LD (SCCT)/A 
LD HL ,5B16H 
LD (MYLOC) HL 
LD HL ,MYBWOK 
LD DE ,MYBWLE 
LD B,MYBVAL 
| 員 YBELP: : 有 InI も ialize MY BullIet LooF 
LD (HL ) ,9 
ADD HL , DE 
DJNZ IMYBLP 
MAIN: :MAIN loop 
CALL SSKCK 
AL MYBMOV 
CALL SCROLL 
CALL MYBMOV 
CALL MYMOVE 
CALL WAIT 
M1 : :Main ] 
LD A,(SPCKEY) 
BIT 2,A 
JR NZ ,M1 
RLCA 
JR NC,MAIN 
LD BC,1D の の H 
OUT (C) ,A 


JP の 


人 ey 


スタ ッ ク ・ ポ イン タ の 設定 
割込み 初期 設定 
CRTC の 初期 化 

テキ スト VRAM の 初期 化 
画面 を クリ ア 


スク ロー ル ・ ス ター ト 時 に 全面 に 地形 パタ ー 
ン 4 が 表示 され る よう に し て いる 


マッ プ ・ デ ー タ ・ ボ ポイ ンタ の 初期 化 


スク ロー ル ・ カ ウン タ の 初期 化 


自 機 の 初期 出現 位置 設定 


自 機 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 
(出現 フラ グ を , すべ て 0 に する ) 


[SPAG] ・[SHiFT] の チェ ッ ク 
自 機 の 弾 移動 

スク ロー 

自 機 の 弾 移動 

自 機 の 移動 

ウル イド 


HーTAB で メイ ン ・ ル ー プ の 中 断 
ESC で プロ グラ ム の 終了 

それ 以外 は メイ ン ・ ル ー プ へ 
IPL ROM へ の バン ク 切 り 換 え 


IPL ROM へ ジャ ンプ 


認 語 ュ ズブ > て ノノ 


5 曹 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


List 5-4 で 使用 


CC5B 1 
CC5B CGC9 EMAPP: RET テス ト の た め の パ ッ チ 
ら C5C : 
と も たら に EMTTBL: DS 54 :EneMy Type 「aBLe 
CC92 EMSTBL : DS 、。 54 :EneMy Score 「aBLe 
CCC8 2 
2 EXPP]・ EQU う / :EXPlosion Pattern | 
CCC8 PDBASE : DS CH :Pattern Data BASE address 
CD88 2 
1 EMWLEN : EQU 16 :EneMy Work LENgth 
の 1E EMVAL : EQU 3 :EneMy VALue 
CD88 EMWORK : DS 489  :EneMy WORK area 
CF68 1 
4 EMBWLE : EQU 4 :EneMy Bullet Work LEngth 
28 EMBVAL : EQU 4 :EneMy Bullet VALue | 
CF68 EMBWOK : DS 169  :EneMy Bullet WOrK area 
D の の 8 3 
MM の 3 MYBWLE :EQU 3 :MY Bullet Work LEngth: 
MC MYBVAL : EQU っ :MY Bullet VALue 
D の 8 MYBWOK : DS 36 :MY Bullet WOrK area 
DM2C 2 
Dg2C MYLOC: DS /。 :MY LOCation 
D2E MYRST: DS 1 :MY ReST 
D2F SSKEY: DS 1 :Space & Shilft KEY 
D 3 の 
D 3 の EDPO: DS Po :Enemy Data POinter 
Dg32 SCTOFP. DS 2 :SCrol| TOP address 
D34 SGCT: DS ] :SCrol| Counter 
Dg35 1 
DM35 1 SCENT: DW 1 の H :SCroll data ENTry 
D937 1 の EMENT: DW 192H :EneMy data ENTry 
ロ > 
E は > 
用 [回 
グ 責 の 弾 ・ ワ ー ク 敵 ・ ワ リー クエ リア の 内 容 
ロ エリ ア の 内 容 ' 自 機 の 弾 の ワー 
ォ クエ リア 内 容 
面 


3. HL パタ ー ン ・ コ 


スク ロー ル ・ ゲ ー ム の 醍醐 味 と いえ ば , や 
は り 次 々 と 襲っ て くる 謎 の 飛行 物体 と の , 
ハデ な 空中 戦 と いう こと に な り ま す が , こ 
こ で も 重要 な の は いか に し て 敵 に 生命 を 与 
っ 和 0/ だ いう こと や やす 。 こと な ま で の 7 る つの 
ゲー ああ に お いて は ,. デー タ に よ 委 乏 動 お よ 

路 内 で の 追跡 と いう 形 で , それ ぞ れ い 
ち お う 英 らし くさ せ て きま し た 。 今回 は , 
これ ら を さら に 一 歩 進 め た 形 の QRL 
(Quasi Robot Language= 擬 似 ロ ボッ ト 言 
語 ) と 名 付け た コマ ンド で , 英 を 動か すこ と 
生 が 8 

ロボ ッ ト と いえ ば , 鉄人 28 号 と 鉄腕 ア 
ト が が 日 二 代 琶 (7) と じじ て で て が 下 到 せ ん 
が 。 この る 2 づつ は まっ た 《 層 っ だ タマ ジ の ロ 
ボッ ト で ある と いえ ます 。 つ まり 。 鉄 人 28 
号 の 方 は リモ コン 操作 に より 動か す , いわ 


ント ロー ル 言 語 


ば 操縦 者 の 化身 な の で す が , アト ム の 方 は 
人 工 知 能 を 持っ た ロボ ッ ト な の で , 持ち 主 
の 意思 と は 違う 行動 を 取る こと も ある わけ 
で す 。 ど ちら も , それ ぞ れ に 上 魅力 が あり ま 
す が , これ を ゲー ム に 当て は め る と , キー 
操作 に よっ て 動か す 主 人 公 は 鉄人 タイ プ , 
勝手 に 動く 敵 は アト ム ・ タ イプ と いう こと 
だま そう の の し 

くら 也 に な > 婦 洛 ダダ と いっ て も 。 る 品 で 
は 弾 を 発射 する こと と , 移動 方 向 を 決め る 
こも くち ない が ほとん ど で 、 学 れ 以上 の お 季 疾 
カカ は 今後 の 博士 (あな た の こと で す ヨ ) の ア 
イデ ィ ア に 期待 が か か っ て いま す 。 この 程 
度 な ら , List3-4 で 使わ れ た 移動 方 向 デ ー タ 
と 大 差 が な い , と 思っ た 方 も いる か も し れ 
ませ ん 。 しかし, この QRL は 単なる 移動 方 
向 デ ー タ の 集まり で は な く , 実行 能力 も あ 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


「 
| re | re | sm | 
| re | re | sm | 


<SC> を コー ル し て ゼロ フラ グ が 立っ て いれ ば <NP> へ ジャ ンプ , 立 
っ て いな けれ ば スキ ッ プ し て 次 の コマ ンド へ 行け 


<SC> を コー ル し て キャ リー フラ グ が 立っ て いれ ば <NP> へ ジャ ンプ , 
立っ て いな けれ ば スキ ッ プ し 子 炊 の コマ ンド へ 行け 


<SC> を コー ル し 得 た 値 (A レジ スタ ) を 実行 する 


る コマ ンド 千 な の で す 。 実は , List3-4 に も の 移動 方 向 以外 の こと を も 示す , 英 に 対す 
NP(New Pointer) と いう , 移動 方 向 デ ー タ る トー タル ・ コ マン ド と 思え ば よい の で す 。 
で は な い コ マン ド が すでに 存在 し て いた こ で は ORL で どの よう な こと を きせ られ る 


と を 覚え て いる で し ょ うか 。QRL と は , こ の か , 上 の 一 覧 表 で 見 て み ま し ょ う 。 


QRL は 大 きく 分 ける と , 一 般 コ マン ド と 
特殊 コマ ンド か ら 成 り 立 っ て いま す が , 一 
般 コ マン ド で は 単に 移動 方 向 を 示す だ け で 
な く , 弾 を レベ ル 別 (頻度 別 ) に 発射 させ る 
こと が で きま す 。 また, 英 の 移動 方 向 が 自 
機 の 時 と 違っ て いま す が , これ は 基本 的 な 
進行 方 向 が , 自 機 = 上 方 向 , 敵 = 下 方 向 と 
違う た めで す 。 こ の ゲー ム で は , 自 機 , 敵 
と も に 移動 方 向 の 総数 は 停止 ( 敵 の 場合 は 
下 へ 1 コマ 移動 ) を 含め て 9 方 向 と し まし 
た が , 華 に つい て は さら に 左右 と 上 部 へ の 
2 コマ 移動 を 加え た 方 が よかっ た か も し れ 
ませ ん 。 弾 の 発射 に 関し て は , QRL で は 空 
中 蔽 用 (ESHOT1-3) と , 地上 敵 用 (LSHOT1 
-39) の 2 つ を 用 意 し て いま す 。 これ は 発射 
確率 と 発射 方 向 (LSHOT は 自 機 を 狙う ) の 
違い な の で す が , 特殊 コマ ンド に よっ て 空 
中 敵 で も LSHOT を 利用 する こと が で きま 
す 。 た が だ, 空中 敵 の 場合 は 移動 方 向 に 合わ 
せ た 方 が 自然 な の で , 本 書 で 作成 し た 空中 
敵 (List5-5) は ESHOT だ け で 弾 を 発射 し 
区 いま すず 。 


CTIX (Count IX) 


INTSC (INiTialize Sky C) 


REVIVE (REVIVE enemy) 


使用 例 


@ CALL SETIX 
@ IFC CTIX 


< く offset> く <value> 
< く offset> く NP> 


「 内 容 ー 


POSCK (POSition ChecK) 自 機 と 敵 と の Y 軸 の 差 人 三 28u な ら , キャ リー フラ グ を 立て て 戻る 
SETIX (SET IX register) (IX 十 炊 の 1 バイ ト 値 ) に , その 次 の 1 バイ ト 値 を 入れ る 


(IX 十 次 の 1 バ イト 値 ) を 一 1 し , 
ゼロ で な けれ ば キャ リー フラ グ を 立て て 戻る 
空中 敵 一 C 専用 の ロー カル ・ ワ ー ク 値 設定 
OO ワー クエ リア 内 容 に つい て は プロ グラ ム 参 照 
空中 敵 一 C 専用 の 移動 ルー チン 
ーー 紳 ( に 当っ て も 5 回 人 迄 は 不死 身 で, SHOTAD を 行う 


(IX 十 <offset> ) 一 <value> 
(IX 十 <offseb) を 一 | し 0 で あっ た ら <NP> へ ジャ ンプ 


交 に 特殊 コマ ンド を 見 て み ま し ょ う 。 コ 
マン ド 革 号 和 を 。 わ か りや すい よう に プロ ダダ 
ラム で 使わ れ て いる コマ ンド 名 (ラベ ル ) で 
表現 する と , 次 の よう に な り ま す 。 


80H:@END= テ @END command of QRL 
81H:@ 〇 JUMP = @JUMP command of QRL 
82H:@IFZ=@IFZ command of QRL 
83H:@IFC= テ @IFC command of QRL 
84H:@CALL = @⑤CALL command of QRL 
85H:@FETCH= @FETCH command of QRL 


この コマ ンド 自体 の 内 容 は , 表 2 に 書か 
れ て いる と お り で , それ ほど 複雑 な こと は 
きせ て いま 共 ん 。 も か し 圧 っ た ニニ れ だ は 
で 何で も で きる だ け の 可能 性 を 秘め て いる 
の で す 。 そ の 秘密 は ,. コマ ンド の 次 の 2 バ 
イイ を を サブ プ ・ ユ テテ を ド と し そそ 導 一 少 で きる 。 
と どい うと ころ だ 生き 枯 て いま す 。 つや まり 、 
最終 的 に は 移動 する た め の 一 般 コ マン ド が 
か な ら ず 必要 な の で す が , その 前 に 一 仕事 , 
いや 二 仕 事 で も 三 仕事 で も , 好み の こと を 


ませ る こと が で きる と いう も の で す 。、 そ し 
て , その 内 容 は アイ ディ ア 炊 弟 で , いく ら 
で も 拡張 する こと が 可能 な の が , この QRL 
の 大 き な 特 徴 な の で す 。List5-3 に お いて 
は , 基本 的 な も の と し て , 表 3 の よう な サ 
プ ・ コ マン ド を 用 意 し まし た が , 実際 に 敵 の 
デー タ が ある し List5-4 で は , 英 の 性 格 に 応 
じ て い くつ か 拡張 サブ プ ・ コ マン ド を 作っ て , 
新しい 動き を させ て いま す 。 

前 ペー ジ の サブ プ ・ コ マン ドド 一 覧 表 に は 
ESHOT1-3 は 入れ て あり ませ ん が , これ を 
サブ プ ・ コ マン ド と し て も 使用 で きる の は 当 
氏 の こと や まま た 。、 こ の ササ プ ャ コラ ez ド の 
内 容 を 見 る と , 特殊 コマ ンド と の 組み 合わ 
せ が だ いた い 想 像 で きる と 思い ます 。 さら 
に サゲ ャ ロイ ンド か ら 朱 だ デー タダ に よら っ そ で 
次 に 何 を させ る の か , そこ まで 想像 で きる 
よう に な れ ば , も は や QRHL は 完璧 に マス 
っ ーー も だ と も y 失 る の で すず が とこ U 導 まき 
で 理解 で き な く て も 問題 は あり ませ ん 。 炊 
の List5-3 は , QRL の オン ・ パ レー ド に な っ 
て いま すか ら , その 時 点 で 目 分 の モノ に す 
本 ま オ 枝 更 才 母 よい の や まこ だ だ し 。 サテ ・ 


TOEOIIYXYRT 人 人 人 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


コマ ンド の QRL プロ グラ ム に つい て は , 短 
いも の ば か り で すか ら キ チン と 内 容 を 確認 
に も お も いそ を だ きい 。 

今回 の プロ グラ ム は , ほとん ど が 英 の 動 
き に 終始 し て いま し た が , 5 章 の スク ロー 
ル * ゲ ー ム に お いて は, スク タ ロール ・ 寺 mw チ 
だ おこ の. が マス ター し た の 室 夫 
テー マ な の で す 。 こ こ で の テス ト で は は , QRL 
と し て は 見 本 に も な ら な いよ うな 短い も の 
が が 。 文法 的 に は この あう を な 天 ペ デコ ング 
ラム (QRL は アセ ン ブ ラ 上 で 展開 する 一 種 
の 言語 で すか ら ,。 も は や デー タ と は いね わな 
い の で す ) を 作成 し て いく の で , 自分 の 手 で 
も う 少 し 変更 し て か ら 実 験 し て みて くだ さ 
い 。 な お , テス ト の 実行 は , List5-2, List5 
-3, List5-3-T の 順番 で アセ ンプ ブル し て 行 
いま す 。 こ こ で も , マッ プ ・ デ ー タ や 華 デー 
タ は 作っ て いま せん の で , 長く スクロール 
させ て いる と , 暴走 し た り , 画面 が 乱れ た 
りす る こと が あり ます 。 動 き を 確認 し た ら , 
いつ まで も 遊ん で いな いで , 最後 の 大 仕事 
に か か ら な けれ ば な り ま せん 。 


: 素 水 米 米 炒 氷水 List 5-3 水 氷 氷 氷 炒 氷 氷 


EMAPP: :EneMy APPear 


E5 HL 
C5 | BC 


2A72Dg HL , (EDPO) 
23 HL 

2272Dg (EDPO) HL 
21CACD HL , EMWORK 
1119 の の DE ,EMWLEN 
961E B,EMVAL 


華 デ ー タ ・ ポ イン タ を 士 1 する 


HL<ー 敵 の ワー クエ リア ・ 先 頭 ア ドレ ス 
DE 二 敵 1 機 の ワー クエ リア の 長 さ 
B 英 の 総数 


C5EC 
C5EC 
C5ED 
C5EE 
C5Fg 
C5F 1 
C5F3 
C5F4 
C5F5 
C5F6 
C5F6 
C5F6 
C5F7 
C5F9 
C5FA 
C5FE 
C5FF 
C6 の 
C69 1 
C692 
C693 
C694 
C695 
C696 
C697 
C69A 
C69B 
C69D 
C69E 
C69F 
C611 
C613 
c616 
C617 
C619 
C61B 
C61C 
Cc61D 
C61E 
C621 
C622 
C623 
C624 
C624 
C624 
C628 
C62A 
C62A 
C62B 
C62E 
C631 
C633 
C634 
C636 
C637 


に ALF : 


EAOK : 


ED5B72Dg 
1A 
(/( 
Z う 3 


EMMVAL ・: 


DD21CACD 
61E 


EMMLP : 


:Enemy Appear LooP 


LD A/(HL ) 

OR A 

JR Z,EAOK 
ADD HL , DE 
DJNZ EALP 

POP BC 

POP HL 

RET 

:Enemy Appear OK 
POP BC 

LD (HL ) ,FFH 
INC HL 

LD DE , (EDPO) 
LD A, (DE ) 

LD (HL ) ,A 
INC HL 

LD (日 に ) /C 
INC HL 

LD (HL) ,B 
INC HL 

PUSH BC 

ADD A,A 

LD DE ,EMTTBL 
LD C,A 

LD B の 

EX DE ,HL 

ADD HL , BC 

LDI 

LDI 

LD HL ,EMSTBL+2 
ADD HL , BC 

LDI 

LDI 

POP BC 

PUSH BC 

RRCA 

CALL DISP 

POP BC 

POP HL 

RFT 
:EneMy MoVe ALIl 
LD 1X,EMWORK 
LD B,EMVAL 
:EneMy Move LooP 
PUSH BC 

CALL EMMOVE 

LD DE ,EMWLEN 
ADD IX,DE 

POP BC 

DJNZ EMMLP 
RET 


| 本 の ワー クエ リア に 空き が あれ ば EAOK へ 
HL<-HL 填 DE… 次 の 敵 の ワー クエ リア 

英 の 総数 だ け EALP を 繰り 返す 
| BC HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


BC… 英 出現 の 初期 座標 と な る 
( 敵 ワ ー ク エリ ア )<-FF』… 敵 出現 中 の フラ グ 


( 才 ワ ー ク エリ アナ +1) (EDPO)… 敵 デー タ ・ 
ポイ ンタ で 示さ れる 英 の パタ ー ン 番号 


( 敵 ワ ー ク エリ ア +2) <-C… 初 期 X 座 標 


( 英 ワ ー ク エリ ア +3) で B… 初 期 Y 座 標 


DE<-HL…DE= 英 ワー クエ リア ナナ 4 と な る 
HLーEMTTBL+ モー: 敵 の タイ プ ( コ マン ド ・ 
アド レス ) を 示す ポイ ンタ 
コマ ンド ッ ボ インタ :QRE の コマ ンド 
を 指し て いる ポイ ンタ 


( 敵 の ワー クエ リア +4)<- コ マン ド ・ ポ イン タ ( 下 位 ) 
( 敵 の ワー クエ リア +5)*- コ マン ド ・ ボ イン タ ( 上 位 ) 
HL<-EMSTBL 十 BC… 英 を 倒し た 時 の 得点 を 
示す スコ ア ・ ポ イン タ 


( 責 の ワー クエ リア +6) 一 スコ ア ( 下 仁 ) 
( 開 の ワー クエ リア +7) *-- ス コア (上 位 ) 


ーー ュー ペーー ニ ーー ーー シー ーーーー ーーーーーーーーーーーーー ツ ーー ツー ニーー ン ーー ーー ンーー 


BC 出現 初期 座標 


AA/2… 英 パタ ー ン 番号 
(C, B) に A を 表示 


BC, HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 


[5> P.230 参 照 


すべ て の 英 を コマ ンド に し た が い 移 動 す る 


KENWW 


C637 
C637 
C63A 
C63B 
C63C 
C63D 
C63F 
C642 
C645 
C648 
C649 
C64C 
C64E 
C659 
C653 
C656 
C656 
C658 
C65A 
C65D 
Cc65D 
C65F 
C66g 
C663 
C664 
C667 
C66A 
C66B 
C66C 
C66F 
C672 
Cc675 
C675 
C675 
C678 
C67B 
C67B 
C67C 
C67D 
C67F 
C681 
C682 
C684 
C686 
C68A 
C68C 
C68F 
C692 
Cc695 
C698 
C698 
C698 
C699 
C69B 
C69C 
C69D 


DD7E の 
B7 

C8 

3C 
2836 
DD4E の 2 
DD4693 
DD340 1 
3C 
DD7EM 1 
Z の の 8 
FE26 
DA4CI 
C349C8 


ト に く / 
2 の の 3 
DD3S の 1 


DD7E 1 
C3 の 4C1 


DD6E4 
DD66S 


2 の 12 
DD36 の FE 
3EZ の 
DD771 
DD4E の 2 
DD463 
C394C1 


EMMOVE : 


LANDD : 


LDPOK : 


5 一 スグ ロー ル ・ ゲ ー ム 


:EneMy MOVE 
LD A,/ (1X+0 の ) A<-( IX 土 0) 
OR A ここ ー、 
RET フ | A=0 な ら リ タ 
INC A 3 、。 2 
JR ァ ,ENEMY | A=FF な ら ENEMY 
LD C/(1X+2) 敵 の X 座 標 
LD は 。 (|X+3) 敵 の Y 座 標 
| NC 《( ま 大 +] ) 爆発 パタ ー ン を 1 する 
INC A 
LD A/( IX+] ) | トーmeiretDar ee 
JR NZ,LANDD 
し LDEADP 1 ら DISP へ … 地 上 敵 の 爆発 残骸 パタ ー 
JP C/DISP ン 以 前 。 すなわち 爆発 中 の パタ ー ン 
JP EMF IN 
:LAND Dead 
EE "ーッ | Az274 な ら LDPOK へ 
DEC (1X+1 ) 爆発 残骸 パタ ー ン に する 
:Land Dead Pattern OK 
LD A,DEND 
CP B B=5Cn( 下 エン ド ) な ら EMFIN へ 
に Z,EMFIN 
PUSH BC 
LD HL , 492H ' 1 コマ 移動 ( 下 ) の た め の 不 要 部 分 消去 
CALL (し Pf 人 人 Y 
POP BC 
ーー 2 Y 座 標 
INC B | B+1… 移 動 後 の 
LD (1X+3) ,B 
LD A/(1X+] ) 爆発 パタ ー ン , また は 残骸 パタ ー ン 
JP DISP 
:ENEMY 
LD L,(1X+4) ーー ン 。 。。. 
LD 日 。 (1X+5) | コマ ンド ・ ポ インタ 
COMmand 
LD C/(HL) C コ マタ ルド 
LD た 
AND 8 の H 、 ーー 
JR ァ ,GENCOM | コマ ンド の ピッ ト 7 0 な ら GENCOM 
LD A。C 
AND 7FH A( コ マン ド ) の ビッ ト 7 を 0 に する 
JR NZ ,SPCOM A デ 0 な ら SPCOM へ 
LD (1X+ の ) ,FEH (IX+0) 一 FE。… 自 爆 を 意味 する 
LD A,EXPP 1 A-20』… 爆 発 パ ター ン 番 号 
LD (1X+1) ,A 
LD C。 (1X+ す 2) X 座 標 
LD BR。(|X+3) Y 座 標 
JP け 1 SF 
:SPecial COMmand ーー 時 殊 コ マン ド 
DEC A ! A=1] な ら GETNP… コ マン ド で は 81。 
JR Z,GETNP ) 
|1NC HL 2 5 。 
DE 一 コマ ンド の 次 の 2 バイ ト ・ デ ー タ 
LD に 【HL ) HL+-HL キ 2 ター コマ ンド ・ ポ イン タ 
INC HL 


C69E 56 LD D,(HL) 

C69F ヒ E5 PUSH HL コマ ンド ・ ボ ポイ ンタ を 衣 避 

C6A EB EX DE HL HLe>DE… コ マン ド の 次 の 2 バイ ト ・ デ ー タ 
2 ンー 0 2 | ^=2 な ら CZeP… コ マン ド で は 92 
C6A4 3D DEC A こ ペー 
C6A5 2815 JR Z ,CCGNP | ^=3 な ら Co6NP… コ マン ド で (は gdx 
8 5 9 | ^=4 な ら CONY… コ マン ド で は 84 
C6AA 3 

C6AA CGGCO: ーーA= テ 5 の 時 (コマ ンド で は 85。) 
C6AA の 1AFC6 LD BC,RET1 3 れる アド レス へ ジャ ンプ し , RET が あれ ば 
C65AD CS5 PUSH BC RET1 へ 戻る こと に な る 

C6AE E9 JP (HL ) …CALL (HL) を 実現 する た め 

C6AF RE1I| : :REIurn 1 

C6AF E1] POP HL コマ ンド ・ ポ イン タ を 取り 出す 
C6B 4F LD C,A CA… コ ー ル 先 で 得 た 新 コ マン ド 
C6B1 182A JR GENCOM 

C6B3 4 

C6B3 し けし Y: 

C6B3 1B8C6 LD BC,RET2Z 

C6B6 CS PUSH BC ' =CALL (HL) 

C6B7 E9 リド (HL ) 

C6B8 お E に | 2: :RETurr Z 

C6B8 E1] POP HL コマ ンド ・ ポ イン タ を 取り 出す 
C6B9 23 INC HL 

C6BA 18BF JR COM 

C6BC 2 

C6BC CCGNP : 

C6BC 1C1C6 LD BC,RET3 

CDOBF CS5 PUSH BC 「 =CALL (HL) 

C6C E9 だ (HL ) 

C6C1 RET3: :RETurn 3 

C6C] El POP HL コマ ンド ・ ポ イン タ を 取り 出す 

らら CZ 3812 JR C,GETNP キャ リー フラ グ が 立っ て いれ ば GETNP 
も おなじ 4 2Z3 INC HL 

C65CS 23 INC HL HLHL 十 3…@JUMP 用 の デー タ を スキ ッ プ し , 
C6C6 23 INC HL 次 の コマ ンド ・ ポ インタ に する 
C6C7 188BZ JR COM 

C6C9 3 

C6C9 CZGNP : 

C6C9 1CEC6 LD BC,RET4 

だ らし に に し ら PUSH BC =CALL (HL) 

C6CD E9 に (HL ) 

C6CE RE 本 :REEurn 4 

C6CE E]1 POP HL コマ ンド ・ ボ イン タタ を 取り 出す 
C6CF 28 の 5 JR Z,GETNP ゼロ フラ グ か ら 立 っ て いれ ば GETNP へ 
CB6D| 2Z3 INC HL 

C6D2 23 INC HL HL*-HL 二 3…@JUMP 用 の デー タ を スキ ッ プ し , 
C6D3 23 INC HL 次 の コマ ンド ・ ボ イン タ に する 
C6D4 18A5 JR COM 

C6D6 2 

C6D6 GETNP : 

C6D6 23 INC HL 

C5D/ 5E LD E,(HL ) HL* 一 コマ ンド の 次 の 2 バイ ト の デー タ 


C6D8 2Z3 INC HL ! … 新 コマ ンド ・ ポ イン タ と な る 


席 謀 Ri 


5 童 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


C6D9 
C6DA 
C6DB 
C6DD 
C6DD 
C6DD 
C6DE 
C6E1 
C6E4 
C6ES 
C6E7 
C6E9 
C6EC 
C6ED 
C6EF 
C6F2 
C6F4 
C6F7 
C6FA 
C6FA 
C6FA 
C6FB 
C6FE 
C79 1 
C793 
C796 
C7g7 
C7 の 6 
C799 
C79C 
C7D 
C7F 
C71 
し すす 4 
C711 
C711 
C714 
CT 1 
C71A 
C71D 
C7Z の 
C723 
C726 
C729 
C72C 
C72C 
C72C 
C7ZE 
C72F 
CT3Z 
C733 
C736 
C739 
C73A 
C73B 
C73E 


23 
DD7S5 の 4 
DD74S 
79 
E63 
2811 
21FAC6 
ES 
FE1 の 
CA43C9 
FE2 の 
CA4BC9 
C351C9 


r9 
DD4E2Z 
DD4693 
E6F 
DD7798 


C32CC7 
C33EC/ 
C35FC7 
C383C7 
C398C7 
C3BCC7 
C3DEC7 
C391C8 
C312C8 


CA4C8 
CS 
2124 
CD4ACI 
CI 
4 
C32FC8 


GENCOM : 


ONL YM : 


EMTBL : 


) EMSTOP : 


LD D,(HL) 

EX DE HL 

JR COM 
:GENeral COMmand 
INC HL 

LD (1X+4) /L 

LD (IX+5) ,H 

LD AA /C 

AND 3H 

JR Z,ONLYM 

LD HL , ONLYM 

PUSH HL 

9 っ 3 1 の H 

JR Z,ESHOT 1 

な だ 2 の H 

J ピ Z,ESHOT2 

JP ESHOT3 
:ONLY Move 

LD A,C 

LD C/(1X+2 ) 

LD B,(1X+3) 

AND FH 

LD (1X+8) ,A 

LD L ,A 

ADD A,/A 

ADD A/L 

LD HL ,EMTBL 

LD E ,A 

LD D の 

ADD HL , DE 

まま (HL ) 

:EneMy TaBLe 

dP EMSTOP 

JP EMRR 

JP EMUR 

は に EMUU 

JP EMUL 

よ ド EMLL 

JP EMDL 

JE EMDD 

は お EMDR 
:EneMy STOP 

LD A,DEND 

CFP B 

は Z,EMFIN 

PUSH BC 

LD HL , 4g2H 

CALL CLPTXY 

POP BC 

INC B 

JP EMD ISP 


ーー の 拓 コマ ンド 
コマ ンド ・ ポ イン タ を 寺 ] す る … 次 回 の た め 


AA コマ ンド 
A<-A 作 304…ー ビ ッ ト 4,5 以 外 の ピッ ト は 0 に する 
A= テ 0 な ら ONLYM へ 

| 下記 ジャ ンプ 先 で RET が あれ ば , すべ て 
ONLYM へ 戻る よう に し て いる 


| A= テ 10』 な ら ESHOT1 へ 


| A= テ 20』 な ら ESHOT2 へ 


ESHOT3 へ …Aー30』 


A<- コ マン ド 

現在 の X 座 標 

現在 の Y 座 標 

AA 作 OFa… 移 動 方 向 の み の コ マン ド と な る 
移動 方 向 


HL<-EMTBL 二 AX 3… 移 動 方 向 の ジャ ンプ ・ 
テー ブル ・ ア ドレ ス を 示す 


移動 方 向 別 の ジャ ンプ ・ テ ー プ ブル 


B=5Ci( 下 エン ド ) な ら EMFIN へ 


NN 
| て (C, の) つ (C.B 二 1) 


C73E 
C73E 
C74 
C741 
C744 
C746 
C747 
C74A 
C74B 
C74E 
C751 
C752 
C753 
C754 
C757 
C7SA 
C75B 
C75C 
C75F 
C75F 
C75F 
C761 
C762 
C765 
C766 
C767 
C76A 
C76B 
C76E 
C771 
し と [を 
(に 了 (3 
C7 了 5 
C776 
じす (( 
C77A 
C77D 
し TE 
C// ド 
C789 
C783 
C783 


C783 
C784 
C785 
C788 
C789 
C78B 
C78C 
C78D 
C79 の 
C793 
C794 
C795 
C798 


3E 3 の 
B9 
CA4C8 


5 
C32FC8 


EMRR : 


EMUR : 


EMUU : 


:EneMy direction=RR 


LD A,REND 
CP に 

り F Z,EMF IN 
LD A,DEND 
CFP B 

JP Z,EMFIN 
PUSH BC 

LD HL , 492H 
CALL CLFPTXY 
POP BC 

INC B 

PUSH BC 

LD HL , 19EH 
CALL CLPTXY 
POP BC 

INC に 

JP EMD 1SP 
:EneMy direction=UR 
LD A,REND 
CFP C 

』R Z,EMF IN 
XOR A 

し ビ B 

JP Z,EMFIN 
PUSH BC 

LD HL , 1gEH 
CALL CLPTXY 
POP BC 

PUSH BC 

LD A/ 7 

ADD A,B 

LD B,A 

LD HL , 4g2H 
CALL しだす XY 
POP BC 

INC に 

DEC B 

っ EMD1SP 


:EneMy direction=UU 


XOR A 

CP B 

JP Z,EMFIN 
PUSH BC 

LD A/7 

ADD A,B 

LD B ,A 

LD HL , 492H 
CALL CLPTXY 
POP BC 

DEC B 

JP EMD1ISP 


C=30』( 右 エン ド ) な ら EMFIN へ 


B=5C』( 下 エン ド ) な ら EMFIN へ 


| 四 


Pe = テ 1 の 場合 の 不要 部 分 消去 次 座標 
(C, B) 一 (C 十 1, B 十 1) 


C=30』( 右 エン ド ) な ら EMFIN へ 


B=0( 上 エン ド ) な ら EMFIN へ 


L 


人 
(C, B) つ (C+1.Bー1 ) 


B=0( 上 エン ド ) な ら EMFIN へ 


rare 


移動 方 向 =3 の 場合 の 不要 部 分 消去 次 座標 
計算 


(C, B) (CBー} ) 


EYE ラペ ERECRS5IKS FEGBWWEPRZRYTSRPES っ 時 Re で ac 之 ET の ESRSTdESPSESPTET 


C798 
C798 
C799 
C79A 
C79D 
C79E 
C7A1 
C7AZ2 
C7A3 
C7A4 
C7AS 
C7A8 
C7AB 
C7AC 
C7AD 
C7AF 
C7B 
C7B1 
C7B4 
C7B7 
C7B8 
C7B9 
C7BA 
C7BC 
C7BC 
C7BC 
C7BD 
C7BE 
C7CI 
C7C3 
C7C4 
C7C7 
C7C8 
C7C9 
C7CA 
C7CB 
C7CE 
C7D1 
C7D2 
C7D3 
C7D6 
C7D9 
C7DA 
C7DB 
C7DC 
C7DE 
C7DE 
C7DE 
C7E 
C7E1 
C7E3 
C7E4 
C7E5 
し 7E7 
C7E8 
C7EB 


2Z1494 
CD4ACI 


EMUL : 


に ML し し: : 


EMDL : 
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:EneMy direction=UL 


C=0( 左 エン ド ) な ら EMFIN へ 


B=0( 上 エン ド ) な ら EMFIN へ 


移動 方 向 =4 の 場合 の 不要 部 分 消去 寸 次 座標 


計算 


衣 


(C, B) 一 (C 一 1,B 一 1) 


| C=0( 左 エン ド ) な ら EMFIN へ 


C=5Cu( 下 エン ド ) な ら EMFIN へ 


0 aaa 


移動 方 向 =5 の 場合 の 不要 部 分 消去 次 座標 計算 


人 


(C, B) 一 (Cー1,B 十 1) 


| B>5Au( 下 エン ドー2) なら EMFIN へ 
| C= テ 0( 左 エン ド ) な ら EMFIN へ 


移動 方 向 =6 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


XOR A 

CFP お 

1 Z,EMFIN 
じ だ は 

に Z,EMFIN 
PUSH BC 

INC も 

INC し 

INC C 

LD HL , 1EH 
ALL し た に |X\ 
POP BC 

PUSH BC 

LD A,7 

ADD A,B 

LD B ,A 

LD HL , 4g2H 
CALL C し ド じ T ん Y 
POP BC 

DEC C 

DEC B 

JR EMD1ISP 
EneMy direction=LL 
XOR A 

だ C 

JP Z,EMFIN 
LD A,DEND 
じ ド B 

J だ Z,EMFIN 
PUSH BC 

TNC も 

INC に 

INC じ 

LD HL , 1 1H 
も わ AL CLPTXY 
POP BC 

PUSH BC 

LD HL , 32H 
CALL C に し じ T メ Y 
に POP BC 

INC B 

DEC お 

J EMD ISP 
:EneMy direction=DL 
LD A,DEND-2 
に に B 

JR C,EMFIN 
XOR A 

CFP ね 

JR Z,EMFIN 
PUSH BC 

LD HL , 4g4H 
CALL CLFPTXY 


C7EE 
C7EF 
C7Fg 
C7F 1 
C7FZ 
C7F3 
C7F4 
C7F5 
C7F8 
C7FB 
C7FC 
C7FD 
し 7/FE 
C7FF 
C8 の 1 
C8g 1 
C89 1 
C8 の 3 
C894 
C896 
C87 
C8A 
C8 の D 
C8 の E 
C8F 
C81 
C812 
C812 
C812 
C814 
C815 
C817 
C819 
C81A 
C81C 
C81D 
C82 の 
C823 
C824 
C825 
C826 
C829 
C82C 
C82D 
C8ZE 
C82F 
C82F 
C832 
C835 
C836 
C839 
C83A 
C83D 
C84 の 
C84 の 
C84 の 


21 1 の 1 
CD4ACI 
C1 
C 
CS 
214 の 3 
CD4AC1 
CI 
4 
4 


DD7 12 
DD 7 の 3 
CS 

CD4AC8 
CI 

DD7E 1 
C3g4C1 


DD36 の の の 


EMD1ISP : 


EMF IN: 


に じ ロ F BC 
PUSH BC 
INC も 
INC ね 
INC C 
INC B 
INC B 
LD HL , 1 凶 CH 
CALL に し じ TXY 
POF BC 
DEC ( あ 
INC B 
INC B 
JR EMD1SP 
:EneMy direction=DD 
LD A,DEND-2 
じ P B 
JR C,EMFIN 
PUSH BC 
LD HL , 4g4H 
CALL し た に よ Y 
に OF ド BC 
INC B 
INC B 
JR EMD ISP 
:EneMy direction=DR 

LD A,REND 
に ド C 
JR Z,EMFIN 
LD A,DEND-2 
CP B 
JR C,EMFIN 
PUSH BC 
LD HL , 1 1gH 
CALL も し ビ ト XY 
POP BC 
INC し 
PUSH BC 
LD HL , 3 4H 
し じ AL 上 じ し P]XY 
POP BC 
INC B 
INC B 

:EneMy DISPlay 
LD 《 1X+ ク 2Z) ,C 
LD た トメ + ォ 3) 。B 
PUSH BC 
し じ A し し MYBCHK 
POP BC 
LD A/(1X+1) 
は た DISP 


:EneMy FINish 
LD (1X+ の ) / 


(C, B) -(C 一 1,.B 二 2) 


B>5Au( 下 エン ドー2) なら EMFIN へ 


移動 方 向 =7 の 場合 の 不要 部 分 消去 次 座 標 計算 


(C, B) <-(C. B 二 2) 


' C=30』( 太 エ ンド ) なら EMFIN へ 


B>5A』( 下 エン ドー2) な ら EMFIN へ 


移動 方 向 =8 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


(C, B) = 一 (C 二 1,B 十 2) 


| ま Aomcowe テ ェ ッ ッ 


(X 圭 0) 一 0… 出 現 フ ラグ を リセ ッ ト 


べべ 人 KWVWOWKWXKYXYXDEREIEIEIEEEE 


C844 
C847 
C84A 
C84A 
C84A 
C84C 
C84F 
C852 
C852 
C853 
C854 
C856 
C857 
C858 
C859 
C85C 
C85E 
C86g 
C861 
C862 
C865 
C867 
C869 
C86C 
C86E 
C87g 
C872 
C873 
C873 
C876 
C87A . 
C87D 
C88g 
C883 
C886 
C889 
C88A 
C88C 
C88D 
c88D 
C88E 
C88E 
C88F 
Cc891 
C892 
C892 
C892 
C895 
C897 
C897 
C898 
C899 
C89C 
C89F 
C8Ag 
C8A2 


Z1 1 の 4 
C34ACI 


6 の C 
214AD 
1193 の 


し 

B7 
2838 
E5 

Z3 

ィ ナ ト 
DD962 
FE の 4 

3 の 2D 
23 

っ 
DD963 
FE の 7 

3 のり 24 
DD7E 1 
FE4 
3EFE 
3 の 1 
3D 


DD7 7 の 


DD36 の 12 の 


CDD5CA 
DDSE の 6 
DDS567 
CD4CC3 
CDF 6CA 
E 1 
36 
C9 


E 1 


19 
19C1 
C9 


21AACF 
628 


7E 

B7 
C4A3C8 
1194 の の 
19 

1 ゆ FS 
C9 


MYBCHK : 


MBCLP : 


EXPSET : 


NTMB1 : 


NTMB2 : 


EMBMOV : 


EBMLP : 


LD HL ,41H 

す ド も LTF XY 
:MY Bllet CHecK with 

LD B,MYBVAL 

LD HL ,MYBWOK 

LD DE ,MYBWLE 
:MyBChk LooP 

LD A/(HL ) 

OR A 

JR Z,NTMB2 

PUSH HL 

1NC HL 

LD A/(HL) 

SUB (| ル + ス 2) 

CP 4 

JR NC,NTMB ] 
INC HL 

LD A,(HL ) 

SUB (1X+3) 

CP 7 

JR NC,NTMB 1 

LD A/(|1X+ 1 ) 

CF 4 

LD A, の FEH 

JR NC,EXPSET 

DEC A 
:EXPlosion SET 

LD (1X+) ,A 

LD (1X+] ) /EXPP1] 

CALL BEEP 1 

LD E/(1IX+6) 

LD り 。 (1X+ 了 ) 

CALL DISPSC 

CALL BEEP 

POP HL 

LD (HL ) , 凶 

RET 


:NexT My Bullet | 
POP HL 
:NexT My Buliet 2 


ーー ニー ニー ペーーーーーー ニ ーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーー 
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HL<- 消 去 の サイ ズ 


en9my 

B<- 自 機 の 弾 の 総数 

HL<- 自 機 の 弾 の ワー クエ リア ・ 先 頭 ア ドレ ス 
DEー 自 機 の 弾 1 発 の ワー クエ リア の 長 さ 


自 機 の 弾 が 出現 し て いな けれ ば NTMB2 へ . 


自 機 の 弾 の X 座 標 一 敵 の X 座 標 計 4 
な ら NTMB1 へ 


自 機 の 弾 の Y 座 標 一 敵 の Y 座 標 生 7 
な ら NTMB1 へ 


責 の パタ ー ン 番号 充 4 な ら A<-FEa 
… 空 中 敵 爆発 フラ グ 
責 の パタ ー ン 番号 ぐ ご 4 な ら AcFDa 
… 地 上 敵 爆 発 フ ラグ 


爆発 フラ グ の セッ ト 

(IX 二 1) で 20。… 爆 発 パ ター ン 
BEEP1 を コー ル 
スコ ア の 加算 


BEEPO を コー ル 
自 機 の 弾 の 出現 フラ グ を 0 に する 


次 の 自 機 の 弾 の ワー クエ リア 


ーー 一 毅 の 弾 の 移動 
HL*- 敵 の 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
Be- 敵 の 弾 の 総数 


柄 の 弾 が 出現 中 な ら EBING を コー ル す る 


HL*-HL 寺 4… 次 の 敵 の 弾 の ワー クエ リア 


ADD HL , DE 
DJNZ MBCLP 
RET 

:EneMy Bul let MOVe 
LD _ HL ,EMBWOK 
LD B,EMBVAL 

Enemy Bullet Move LooP 
LD A,/(HL ) | 
OR A 
CALL NZ,EBING | 
LD DE , EMBWLE 1 
ADD HL , DE ) 
DJNZ EBMLP 


C8A3 : 

C8A3 EBING: :Enemy Bullet js movING 

C8A3 C5 PUSH BC 

C8A4 23 INC HL 

C8A5 4E LD じ 。 (HL ) 

C8A6 23 INC HL C 一 敵 の 弾 の X 座 標 

C8A7 46 LD B, (HL) 一義 の 生 の Y 林 

C8A8 23 INC HL 

C8A9 E5 PUSH HL 

C8AA C5 PUSH BC 

C8AB 21g4 の 1 LD HL , 194H (C. B) に ある 敵 の 弾 を 消去 

C8AE CD4AC1 CALL CLPTXY 

C8R] CI POP BC 

C8B2 E1 POP HL 

C8B3 7E LD A, (HL ) 2 x 2 

C8B4 87 ADD AA | 大 の 光 の 和 和 方 

C8B5 E5 PUSH HL 

C8B6 21BEC8 LD HL EMBTBL 

C8B9 5F LD E,A HLEMBTBL 十 A… 移 動 方 向 別 の ジャ ンプ ・ 

C8BA 169 の LD D, の に 5 ドレ ス を 示す 

C8BC 19 ADD HL , DE 

C8BD E9 よ ド (HL ) 

C8BE 5 

C8BE EMBTBL: :EneMy Bullet TaBLe 

C8BE 1858 JR EMBDD 

C8C の 18E JR EMBRR 

2 の sw 矯 の 玩 の 移動 方 向 列 ジ ャ ンプ ・ テ ー ブ ル 
*※9 方 向 あ る の は , 英 が 停止 中 に 弾 を 発射 

CSC6 182A JR EMBUL し た 時 に , 移動 方 向 =0 と な る た め . そ 

C8C8 1833 JR EMBLL こ で , 移動 方 向 =0 は ,7 と 同じ に する 

C8CA 183E JR EMBDL 

C8CC 184A JR EMBDD 

C8CE 1851 JR EMBDR 

C8D の 

C8D の EMBRR: :EneMy Bullet direction=RR 

C8Dg 3E33 LD A,REND+3 | 

C8D2 B9 (0 2 C C=33』( 右 エン ド +3) なら EMBFIN へ 

C8D3 2866 JR Z,EMBFIN 

C8D5 3E62 LD A,DEND+6 

C8D7 B8 し だ B res ド 寺 6) な ら EMBFIN へ 

C8D8 2861 JR Z,EMBFIN 

二 に | ep-errp 

C8DC 185g JR EBDISP 

C8DE : 

C8DE EMBUR: :EneMy Bullet direction=UR 

C8DE AF XOR A 

C8DF B8 CFP B | rees> ド ) な ら EMBFIN へ 

C8E 2859 JR Z,EMBFIN 

C8E2 3E33 LD A,REND+3 | 

C8E4 B9 CP C C=33。( 右 エン ド 十 3) な ら EMBFIN へ 

C8ES5 2854 JR Z,EMBFIN 

C8E7 gC INC ー ] ーー _ 

C8E8 5 DEC B 1  「 「 


C8E9 1843 JR EBDISP 
C8EB 


= RYfCR SGS se ゴ TRS12E ま Sr EE お PETFSPTE39S5 
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C8EB EMBUU: :EneMy Bullet direction=UU 

C8EB AF XOR A ' 

C8EC B8 CP B B=0( 上 エン ド ) な ら EMBFIN へ 
C8ED 284C JR Z,EMBFIN 

C8EF の 5 DEC B (C, B) < 一 (C, Bー}) 

C8F 183C JR EBDISP 

C8F2 2 

C8F2 EMBUL: :EneMy Bullet direction=UL 

C8F2 AF XOR A 

C8F3 B8 193 B | rrees> ド ) な ら EMBFIN へ 
C8F4 2845 JR Z,EMBFIN 

C8F6 B9 CP C II 
C8F7 2842 JR Z,EMBFIN | c=0( を エン ド ) な ら EMBPN 
C8F9 の D DEC C _。 、。 

C8FA 95 DEC B | で の ーe-1g-D 
C8FB 1831 JR EBDISP 

C8FD 3 

C8FD EMBLL: :EneMy Bullet direction=LL 

C8FD AF XOR A | 

C8FE B9 CP に C=0( 左 エン ド ) な ら EMBFIN へ 
C8FF 283A JR Z,EMBFIN 

C9 の 1 3E62 LD A,DEND+6 | 

C9 の 3 B8 に だ B B=62』( 下 エン ド +6) なら EMBFIN へ 
C9g4 2835 JR Z,EMBFIN ' 
C9 の 6 の D DEC C ーー 
C997 94 INC B 1 CD の e+ 
C998 1824 JR EBDISP 

C9A 4 

C9A EMBDL: :EneMy Bullet direction=DL 

C9gA AF XOR A | 

C9gB B9 CP C C=0( 左 エン ド ) な ら EMBFIN へ 
C99C 282D JR Z,EMBFIN 

C9gE 3E61] LD A,DEND+5 

C91 B8 、_CP B B>61』( 下 エン ド +5) な ら EMBFIN へ 
C911 3828 JR C,EMBFIN 

C913 9D DEC わ 

C914 4 1 NC B 「 (C, B) 一 (C 一 1, B+2) 

C915 4 | NC B 

C916 1816 JR EBDISP ] 

C918 ) 

C918 EMBDD: :EneMy Bullet direction=DD 

C918 3E61 LD A,DEND+5 | 

C91A B8 CP B B>61』( 下 エン ド +5) な ら EMBFIN へ 
C91B 381E JR C.EMBFIN 

C91D 4 1NC B 1 ”。 。 

C91E 94 INC B >。 くし 

C91F 18D JR EBDISP 

C92 1 1 。 

C92 1 EMBDR: :EneMy Bullet direction=DR 

C921 3E61 LD A,DEND+5 

C923 B8 に に B | puma> ド 十 5) なら EMBFIN へ 
C924 3815 JR C,EMBFIN 

C926 3E33 LD A,REND+3 | 

C928 B9 の 


C C=33』( 右 エン ド 寺 3) なら EMBFIN へ 
C929 281 JR Z,EMBFIN | 


C92B 
C9ZC 
C92D 
C9ZE 
C9ZE 
C92F 
C93 の 
C931 
C932 
C933 
C934 
C937 
C938 
C939 
C93A 
C93B 
C93B 
C93B 
C93C 
C93D 
C93E 
C93F 
C941 
C942 
C943 
C943 
C943 
C946 
C948 
C94A 
C94B 
C94B 
C94E 
C959 
C9S1 
C951 
C9S53 
C956 
C959 
C959 
C9S5A 
C9SB 
C9SD 
C95E 
C96 の 
C96 1 
C96 1 
C964 
C966 
C968 
C96A 
C96C 
C96F 
C971 
C971 


E5 
CD8C1 
E 1 
2B 
C1 
C9 


E 1 
2B 
2B 
2B 
36 の の 
C1 
C9 


CD84C3 
FE5 
38 7 
C9 


CD84C3 
FE2 
D 


6268 
21AACF 
1194 の の 


DD7E8 
FE9S 
38E 
FE7 
38 の 5 
11296 
1811 


11 ゆ 4 


LD 


1NC C 
INC B | (C, B) 一 (C 二 1, B 十 2) 
INC B 
EBDISP: :Enemy Bulliet DISPlay 
POP HL HL の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
DEC HL 
LD (HL) ,B 
DEC HL 移動 後 の 弾 の 座標 を ワー クエ リア に スト ア 
LD (HL) ,C 
PUSH HL 
Sho 1 HL は ワー クエ リア の 先頭 に な っ て いる 
ee こ な っ ヽ 
PoP  Ht 
POP BC 
RET 
EMBFIN: :EneMy Bullet FINish 
POP HL 
DEC HL 
DEC HL _ 
DEC HL 功 の 弾 の 出現 フラ グ を 0 に する 
LD (HL ) , 
POP BC 
RET 
ESHOT] : :Enemny SHOT 1 
So RND | 乱数 値 く 5 な ら ESHOT3 へ 
9 … 弾 発射 の 確率 =5/256 
JR C,ESHOT3 
RET 
ESHOT2: :Enemy SHOT 2 
ココ 
RET NC 
ESHOT3: :Enemy SHOT 3 
LD B, EMBVAL B 一 敵 の 弾 の 総数 
LD HL , EMBWOK HL<- 敵 の 弾 の ワー クエ リア ・ 先 頭 ア ドレ ス 
LD DE ,EMBWLE DE< 英 の 弾 1 発 の ワー クエ リア の 長 さ 
ESLP: :Enemy Shot LooP 
LD A/(HL) | 
OR A 瑞 の 弾 の ワー クエ リア に 空き が あれ ば ESOK へ 
JR Z,ESOK 
ADD HL , DE 次 の 敵 の 弾 の ワー クエ リア に する 
DJNZ ESLP 英 の 弾 の 総数 だ け ESLP を 繰り 返す 
RET 英 の 移動 方 向 
ESOK: :Enemy Shot OK 
LD A/(1X+8) 
CP 5 | A ぐ 5 な ら ED1234 へ 
JR C,ED1234 
CF 7 | A く 7 な ら ED56 へ 
JR C,ED56 
LD DE , 62H 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
JR DTSET 
. EDS6: :Enemy Direction = 5,6 


DE , 4 の HH 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 


Ri 
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C974 189C JR DTSET 

C976 ED1234: :Enemy Direction = 1,2,.3,.4 

C976 FE93 CP 3 | 

C978 3895 JR C,ED12 A ぐ 3 な ら ED12 へ 

C97A 11919g LD DE ,9 の 1H 

C97D 1893 JR DTSET 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
C97F ED12: :Enemy Direction = 1,2 

C97F 119393 LD DE , 393H 婦 出 現 座標 の オフ セッ ト 値 
C982 : 

C982 DTSET: :DaTa SET [@ P.230 参 照 

C982 47 LD B,A 貢 の 移動 方 向 

C983 3691 LD (HL ) , 1 渦 の 弾 出現 フラ グ ・ セ ッ ト 
C985 23 INC HL ー ー 
C986 DD7E92 LD A/(1X+2) 本 
C989 83 ADD AE 敵 の X 座 標 
C98A 77 LD (HL ) ,A 

C98B 23 INC HL 

C98C DD7E93 LD A/(1213) MNO 0 
C98F 82 ADD A,D 散 の Y 座 標 
C999 77 LD (HL ) ,A 

C991 23 INC HL ーー 。 
C992 79 LD (HL) ,B 1 E+ | 
C993 C9 RET 

C994 : 

C994 DIRME: :DIRection to ME ーー 一 自 機 の いる 方 向 番号 を 得る 
C994 2A6EDg LD HL , (MYLOC) L 自 機 の X 座 標 H 一 自 機 の Y 座 標 
C997 DD7Eg2 LD A/(1X+2) 敵 の X 座 禁 

C99A 95 SUB Xx 軸 の 差 

C99B 3g27 JR NC,ELEFT A ミ 0 な ら ELEFT へ 

C99D ERIGHT: :Enemy's RIGHT 

C99D ED44 NEG A 一 一 A 

C99F 4F LD ん X 軸 の 差 の 総 対 値 

C9Ag DD7Eg3 LD A, (1X+3) 敵 の Y 座 禁 

C9A3 94 SUB H Y 軸 の 差 

C9A4 3916 JR NC,ERNU AO な ら ERNU へ 

C9A6 ERND: :Enemy's Right aNd Down 

C9A6 ED44 NEG 

C9A8 47 LD B,A Y 軸 の 差 の 絶対 値 

C9A9 79 LD A。C 

で さり 4cmes. フェ し エッ ター 
C9AC BS9 CP 5 : x 由 の 差 Y 輸 の 人 

C9AD 3E97 LD A, 7 

C9AF D8 RET C 

C9B9 79 LD A ,C 

C9B1 87 ADD A,A 

C9B2Z 81 ADD A,C Cx3 ぐ BX2 な ら . A-8 と し て リタ ー ン 
C9B3 CB29 SLA B 1 1 

C9B5 B8 CP B X 軸 の 差 「Y 軸 の 差 

C9B6 3Eg8 LD A,8 

C9B8 D8 RET C 

C9B9 3E9 の 1 LD ーー 


Cc9BB C9 RET [rk 


C9BC ERNU: :Enemy's Right aNd Up 

C9Bc CB21 SLA 。 o Acexze Amo を し て リターン 
C9BF 3E2 LD A,2 X 軸 の 差 Y 軸 の 差 

C9C1 D8 RET し 

C9C2 30 INC A こ 

C9C3 Cc9 RET 「 | つと し て リタ ー ン 

C9C4 2 

C9C4 ELEFT: :Eneny as LEFT 

C9C4 4F LD C,A X 軸 の 差 

C9C5 DD7E3 LD A/(1X+3) 英 の Y 座 標 

C9C8 94 SUB H Y 軸 の 差 

C9C9 3g15 JR NC,ELNU A テ 0 な ら ELNU へ 

C9CB ELND: :Enemy's Left aNd Down 

C9CB ED44 NEG 

C9CD 47 LD B,A Y 軸 の 差 の 絶対 値 

C9CE 79 LD A,C 

C9CF 8/ ADD A,A 

C9D9 87 ADD AA tn 
C9D2 3E7 LD A/7 

C9D4 D8 RET C 

C9D5 79 LD A,C 

C9D6 87 ADD A ,A 

C9D7 81 ADD A,C CxX3 ぐ BX2 な ら , A<-6 と し て リタ ー ン 
C9D8 CB2Z2 SLA B ) 1 

C9DA B8 CP B X 軸 の 差 Y 軸 の 差 

C9DB 3E6 LD A,6 

C9DD D8 RET も 

C9DE 3D DEC A | AT5 と し て リタ ー ン 

C9DF C9 RET 

C9E の ELNU: :Enemy's Left aNd Up 

C9E CB21 SLA C ー 

C9E2 B9 CP C om Py: 
C9E3 3E の 4 LD A,4 X 軸 の 差 Y 軸 の 差 

C9E5 D8 RET し 

C9E6 3D 。 DEC A | A-s と 、 リッ ニン 

C9E7 C9 RET 

C9E8 3 

C9E8 SWINGD: :SWING Direction ー 一 追跡 する 方 向 を 示す 値 を 得る 
C9E8 CD94C9 CALL DIRME A ご 自 機 の いる 方 向 番号 と な る 
C9EB DD4698 LD B,/(IX+8) 英 の 移動 方 向 (0 も ある ) 
C9EE 9 SUB B AA 一 B 

C9gEF 281A JR Z,NOSWG A=0 な ら NOSWG へ 

C9F]1 FAFAC9 まだ M,SWGM A ぐ 0 な ら SWGM へ 

C9F4 FEg4 CF 4 | As4 な ら pEcswe へ 

C9F6 3 の 2B JR NC,DECSWG 

C9F8 180 の 4 JR INCSWG 

C9FA SWGM: :SWinG Minus 

C9FA FEFC CP -4 | 4 な ppEcswG 
C9FC 3 の 5 JR NC,DECSWG ) 

C9FE INCSWG: :INCrement SWinG 

C9FE 78 LD A,B ーー ラテ] 2、 3 一 5。-6、 一 7 の 時 
C9FF E67 AND 4 

CA1 3C 1 NC A | rrmIHeE を は う 人 
CAM2 C9 RET 


IE ろ ウー 
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CA の 3 DECSWG: :DECrement SWinG ーーA=4, 5, 6, 7, 8, 一 1, 一 2, 一 3 一 4 の 時 
CA3 78 LD A,B 

CA4 3D DEC A 

CA の 5 E67 AND す A*-Bー1…A=1 一 8 に な る よう 処理 
CA97 Cg RET NZ 

CAg8 3E8 LD A,8 

CAA C9 RET 

CA の B NOSWG: :NO SWinG 

CAMB /8 LD A,B 方 向 の 変更 な し 

CA9C C9 RET 

CA9D 2 

CAD SAMDIR: :SAMe DIRection ー 一 敵 の 方 向 番号 を 得る 

CA の D DD7E8 LD A,/(1X+8) 攻 の 移動 方 向 

CA1 C9 RET 

CA11 2 

CA1 1 WHLR: :WHich Left or Right 

CA11 3A6ED LD A, (MYLOC) 

CA14 DDBE2 CP (1X+2) | 自 機 が 敵 よ り 圧 に いれ ば キャ リー フラ グ が 立つ 
CA1( 3F と (F 

CA18 C9 RET 

CA19 2 

CA19 WHDU: :WHich Down or Up 

CA19 3A6FDM LD A, (MYLOC+ 1 ) | 自 機 が 敵 よ り 下 に いれ ば キャ リー フラ グ が 立つ 
CA1C DDBE3 し に (| XX+3) 
CA]F C9 RET 

CAZ 1 

CA2 の SHOTAD: :SHOT AII Direction 

CA2 の の E8 LD C,8 C8… 敵 の 弾 発射 の 数 , お よび 方 向 を 示す 
CA22 SADLP: :ShotAD LooP 

CA22 79 LD A,/C 

CAZ3 3263CA LD (BDF IX+1 ) ,A (BDFIX+1)*-A= 弾 の 発射 予定 方 向 の 設定 
CAZ6 C5 PUSH BC 敵 の 弾 の ワー クエ リア に 空き が あれ ば , 発射 
CA2Z/ CB52CA CALL BDF 1X の 設定 を し , な けれ ば キャ リー フラ グ を 立て て 
CA2A CI POP BC て 戻っ て くる 

CA2ZB D8 RET C キャ リー フラ グ が 立っ て いれ ば リタ ー ン 
CA2C の D DEC C 。 

CA2D 29F3 JR NZ,SADLP | SAOLP を 回 株 り 返 す 

CAZF C9 RET 

CA3 3 

CA3 LSHOT1) :Land SHOT 

CA3 CD84C3 CALL RND 

CA33 FEIDO むだ 1 の H ww を リタ ー 

CA35 DM RET NC 

CA36 18E JR PBYD 

CA38 1 

CA38 LSHOT2、 :Land SHOT 2 

CA38 CD84C3 CALL RND | 

CA3B FEZ0O (9 2 の H | 乱数 値 テ 204 な ら リ ター ン 

CA3D D RET NC 

CA3E 1896 JR PBYD 

CA4 

CA4 の LSHOT3: :Land SHOT 3 

CA4 CD84C3 CALL RND 

CA43 FE4 (9 4 の H 乱数 値 且 40』 な ら リ ター ン 


CA45 D9 RET NC 
CA46 


CA46 
CA46 
CA49 
CA4C 
CA4E 
CA5 
CAS52 
CAS4 
CAS4 
CAS5S 
CAS56 
CAS9 
CA5B 
CA5C 
CASD 
CA6 
CA6 1 
CA62 
CA62 
CA62 
CA64 
CA66 
CA68 
CA6A 
CA6C 
CA6F 
CA71 
CA71 
CA74 
CA76 
CA76 
CA78 
CA7A 
CA7D 
CA7F 
CA7F 
CA82 
CA82 
CA85 
CA86 
CA86 
CA86 
CA88 
CA8B 
CASE 
CASE 
CA8F 
CA9 
CA92 
CA93 
CA95 
CA96 
CA97 
CA97 
CA98 
CA9A 


Z19 の の 4 
189C 


FE の 3 
385S 
219 1 の の 
183 


219393 
229DCA 
4F 


628 
2Z1AACF 
119 4 の 


PBYD: 


CKPOS : 


BDF IX: 


BDS56: : 


BD1234: 


SKSLPF ・ 


SHOTOK: 


:Possibility BY Direction 


CALL D 1 RME A< 自 機 の い る 方 向 番号 と な る 
LD (BDF IX+1 ) ,A 弾 の 発射 予定 方 向 の 設定 
AND ナ 
SUB 3 As 1、2.3.4.5.65.7。8 が 
JR NC,CKPOS ま ょ よ ょ |.}」}|}】( 
NEG だ た 王 3.2.1 2 3 4.5 4 と な る 
:ChecK POSsibility [ め P.230 参 昭 
INC A 
LD し ,A 
CALL RND ーー ム こ 
AND 3 に 0 一 3 の 乱数 を 求 
CP L 
RET NC | L=A な ら リタ 2ー ン フィル クタ 
CALL RND 
りー C EE リタ ー ン … フ ィ ル タ の ② 
:Bullet Direction FIX 
LD A, の A 一 弾 の 発射 予定 方 向 …0 は ダミ ー 
CP 5 | A ぐ 5 な ら BD1234 へ 
JR C,BD1234 
CP イ 。 ー 
JR CBD56 | 4<7 な Dse 
LD HL , 692H HLe-0602』… 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
JR BPSET 
Bullet Direction=5,6 
LD HL , 4 の H HL*-0400』… 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
JR BPSET 
:Bullet Direction=1,2Z,3,4 
CP 3 に 、 
JR C,BD12 ーー 
LD HL 1H HL<-0001』… 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
JR BPSET 


:Bullet Direction=1,2 


LD HL , 393H HL*-0303』…・ 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 


:Bullet Position SET 


LD (SETPD+ 1 ) , HL 
LD CA CA… 弾 の 発射 予定 方 向 
:SeeK Shot WorK area 
LD B,EMBVAL B<- 散 の 弾 の 総数 
LD HL , EMBWOK HL*- 敵 の 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
LD DE EMBWLE DE 一 英 の 弾 1 発 の ワー クエ リア の 長 さ 
:SKSwk LooP 
し D A/(HL) 
OR A 
MA ンー 3 英 の 弾 の ワー クエ リア に 空き が あれ ば SHOTOK へ 
au 1L 2 な けれ ば , キャ リー フラ グ を 立て て リタ ー ン 
DJNZ SKSLP 
SCF 
RET 
:SHO] OK 
PUSH BC C は 弾 の 発射 予定 方 向 
LD (MEL), ] 敵 の 弾 出現 フラ グ の セッ ト で 1 
INC HL 


ie 


CA9B 
CA9C 
CA9C 
CA9F 
CAA2 
CAA5 
CAA6 
CAA7 
CAA8 
CAA9 
CAAA 
CAAB 
CAAC 
CAAD 
CAAE 
CAAE 
CAAE 
CAAE 
CAB1 
CAB3 
CAB5 
CAB6 
CAB8 
CABA 
CABB 
CABD 
CABF 
CAC1 
CAC 1 
CAC3 
CAC4 
CAC6 
CAC7 
CAC8 
CAC9 
CACB 
CACC 
CACC 
CACC 
CACF 
CAD1 
CAD2 
CAD4 
CAD5 
CAD5 
CAD5 
CAD6 
CAD9 
CADC 
CADF 
CAE2 
CAE5 
CAE8 
CAE9 
CAEB 
CAED 


EB 


の 1 の 9 の の 
DD6E2 
DD663 
9 
EB 


D9 

11EE4 
CDCCCA 
1 1 の 5 
CDCCCA 
119F9A 
CDCCCA 


SETPD: 


PSGINI: 


PSGIN1I: 


BEPSUB : 


BEEP1 : 
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BC< 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 0000 は ダミ ー 
英 の X 座 標 

本 の Y 座 標 

弾 発射 の 初期 座標 


弾 の 初期 X 座 標 


弾 の 初期 Y 座 標 


弾 の 発射 方 向 


PSG の 初期 化 


※List 4-1-N 委 照 


BEEP を ON 


ネネ List 4-1-N 参 照 


EX DE ,HL 
:SET Position & Direction 
LD BC , の の 
LD に も トル ォ メ ) 
LD H, (1X+3 ) 
ADD HL , BC 
EX DE HL 
LD (HL ) ,E 
INC HL 
LD (HL ) ,D 
INC HL 
POP BC 
LD (HL ) ,C 
RET 

:PSG INItialize 
LD BC,1CH 
LD A/7 
OUT (C) ,A 
DEC B 
LD A,3FH 
OUT (C) ,A 
INC B 
LD D,8 
LD E 
LD A, の BH 

:PSGINMI ] 
OUT (C) ,D 
DEC B 
OUT も) 。 
INC D 

INC B 
9 D 

JR NZ,PSGINI 
RET 

:BEeP SUBroutin 
LD BC, 1 Cg の H 
OUT 《C) / 昌 
DEC B 
OUT (C) , ヒ 
RET 

BEEP 1 
EXX 
LD DE , 凶 4EEH 
ALL BEPSUB 
LD DE , り 5 の の H 
CALL BEPSUB 
LD DE , AFH 
に AL BEPSUB 
INC B 

LD A,7 
OUT (C) ,A 
DEC B 


ED78 
E6FB 
ED79 
D9 
C9 


D9 

113F7 
CDCCCA 
11 の 8 
CDCCCA 
14 

CDCCCA 


BEEP: :BEEP 


> 


楓 ワー クエ リア の 内 容 
(1X 十 0) | FDu : 地上 敵 爆 発 中 


(1X 十 1) 
(1X 二 2) 
(1X 十 3) 
(1X 十 4) 
(1X 十 5) 
(1X 二 6) 
(1X 二 7) 
(1X 十 8) 
(1X 士 9) 


英 パ ター ン 番 号 
X 座標 


アッ プ ・ ス コア (上 位 ) 
移動 方 向 


豆 の タイ プ に より , 特殊 
な 用 途 で 使わ れる こと 
が ある (List6-4 ) 


(1X 十 15) 


A,(C) 
り FBH 
(C) ,A 


BEEP を OFF 
DE 73FH 
BEPSUB 
DE ,8 の H 
BEPSUB 
D 
BEPSUB 
D 
BEPSUB 


*List 4-1-N 参 照 


38 :Land DEAD Patktern 


> 2 


(Io 方 向 別 弾 発射 の 確率 
| 方向 al34lle| 
| フィルタ 陶 欠 久 共 陸 1 


了 誰 ュ ュ ブタ 
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CBD 
CB9D 
CB の D 
CBD 
CC の の 
CC の 
CC の 
CC 1 
CC の 4 
CC 7 
CC の A 


CC の D 


CC1 
CC13 
CC13 
CC16 
CC18 
CC18 
CC1A 
CC1B 
CC1D 


F3 
31BF 
CD9CC の 


CD19C の 


CD43C9 
CDAECA 
CDE4C1 


2A77D9 
9699 


CCID 2A. 


CC20 
CC る ZZ 
CC2Z2 
CCZ3 
CCZ ら 
CC26 
CC29 
CCZB 
C し 2 
こし メト 
CCZFE 
CC31 


CC33 


CC33 
CC36 
CcC39 
CC3A 
CC3D 
CC49 
CC41 
CC44 
CC44 
CC47 
CC4A 
CC4D 
CC5g 
CC52 
CC52 
CC54 
cC55 


6 の 


2A77Dg 
2274D9 の 
AF 

3276Dg の 
2A79D9 の 
2B 

2272D の 


21165B 
226ED の 
214ADg 
119 3 の 
969C 


: 素 氷 水 米 氷 氷 List 5-3-「 水 ※ 水 米 玉 


TEST : 


MAPLP1 : 


MAPLPZ: 


IMYBLP : 


割込み 初期 設定 
CRTC の 初期 化 

テキ スト VRAM の 初期 化 
PSG の 初期 化 

画面 を クリ ア 


スク ロー ル ・ ス ター ト 時 に 全面 に 地形 パタ ー 
ン 4 が 表示 され る よう に し て いる 。 同 時 に , 敵 
出現 の デー タ と も な っ て いる 


マッ プ ・ デ ー タ と し て , テ スト 用 に 400。 
、 。 を 作成 し て いる 
… 地 形 パ ター ー ン 4( 面 描き 換え バタ ー ン ) 
敵 出 現 フ ラグ 地形 パタ ー ン 4 
地形 パタ ー ン 3 
| (部 分 描き 換え パタ ー ン ) 


マッ プ ・ デ ー タ ・ ポ イン タ の 初期 化 
スク ロー ル ・ カ ウン タ の 初期 化 


蔽 デ ー タ ・ ポ イン タ の 初期 化 


に 2 0 
T 


| 自 機 の 初期 出現 位置 設定 


_ 自 機 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 
(出現 フラ グ ク を すべ で て て 0 に す る ) 


ORG CC H 
:TEST 
DI 
LD SP ,STACK 
CALL SETINT 
CALL CRTCIN 
CALL TEXTOF 
CALL PSGINI 
CALL じ LS 
LD HL , (SCENT) 
0 B , の 
:MAPping LooP 1 
LD (HL) ,4 
INC HL 
DJNZ MAPLP 1 
し DD HL , (SCENT) 
LD B 
:MAPping LooP 2 
DEC HL 
LD (HL ) , 4 
D ヒ に C HL 
LD (HL ) , 84H 
DEC HL 
LD (HL ) ,3 
DEC HL 
LD (HL ) , 3 
DEC HL 
LD (HL) ,3 
DJNZ MAPLP2 
LD HL , (SCENT) 
LD (SCTOP) ,HL 
XOR A 
LD CSCC[) ,A 
LD HL ,(EMENT) 
DEC HL 
LD (EDPO) ,HL 
LD HL ,5B16H 
LD (MYLOC) ,HL 
LD HL,MYBWOK 
LD DE ,MYBWLE 
LD B,MYBVAL ] 
:Initilize MY Bullet LooP 
に (HL ) , 
ADD HL , DE 
DJNZ IMYBLP 


CCS7 
CC57 
CC5A 
CC5D 
CC5F 
CC5F 
CC6 1 
CC62 
CC64 
CC64 
CC67 
CC6A 
CC6C 
CC6C 
CC6E 
CC6F 
CC71 
CC7 1 
CC7 1 
CC74 
CC77 
CC7A 
CC7D 
CC8 
CC83 
CC86 
CC89 
CC8C 
CC8C 
CC8C 
CC8F 
CC91 
CC93 
CC94 
CC96 
CC99 
CC9B 
CC9E 
CC9E 
CC9E 
CCA 
CCA4 
CCA8 
CCAC 
CCB 
CCB4 
CCB8 
CCBC 
CCC の g 
CCC4 
CCC8 
CCCC 
CCD 
CCD4 
CD の A 


2Z1AACF 
119 4 の 


2Z1CACD 
11 1 の の 
61E 


36 の 
19 
1FB 


CDg9C5 
CD44C5 
CD92C8 
CD79C5 
CD24C6 
CD99C3 
CD44C5 
CD92C8 
CD9 の C の 


3ADFC の 
CBS7 

2 の F9 
7 

3 の DB 
191D 
ED79 
C3 の の 


の の 

7BDg7BD の 
7BD 7 BD 
7BD97BD の 
7BD27BD 
7BD7BD の 
7BDg7BD 
7BD7BD 
7BD の 7BD 
7BD97BD 
7BD の 7BD 
7BDg7BD の 
7BD7BD 
7BDg7BDg 


IEMBLP : 


IEMLP : 


MAIN: 


M1 : 


EMTTBL: 


EMSTBL : 


LD HL , EMBWOK 

LD DE ,EMBWLE 

に Aoy 英 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 
へ ここ. クー 

。 を も] | Pe Bullet LooP (出現 フラ グ を すべ て 0 に する ) 

ADD HL , DE 

DJNZ IEMBLP 

LD HL ,EMWORK 

LD DE ,EMWLEN 

ーー Or 敵 の ワー クエ リア 初期 化 

ー 11 La LooF (出現 フラ グ を すべ て 0 に する ) 

ADD HL , DE 

DJNZ IEMLP 

:MAIN loop 

CALL SSKCK [SPACE] , [SHIFT] の チェ ッ ク 

CALL MYBMOV 自 機 の 弾 移動 

CALL EMBMOV 柄 の 弾 移動 

CALL SCROLL スク ロー ル 

CALL EMMVAL 英 の 移動 

CALL MYMOVE 自 機 の 移動 

CALL MYBMOV 自 機 の 弾 移動 

ALL EMBMOV 英 の 弾 移動 

CALL WAIT ワ プ ェ エイ ト 

Main ] 

LD A,(SPCKEY) H-TAB で メイ ン ・ ル ー プ の 中 断 

BIT 2Z,A 

JR NZ ,M 1 

RLCA ESC で プロ グラ ム の 終了 

JR NC,MAIN それ 以外 は メイ ン ・ ル ー プ へ 

LD BC, 1 DH IPL ROM へ の バン ク 切 り 換え 

OUT (C) ,A 

サド IPL ROM へ ジャ ンプ 
:EneMy Type TaBLe 

DW の 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DW TLINE,TLINE 

DS 54 :EneMy Score TaBLe 


eS aeea2r 2S20rmas 寺 SE あっ om っ に ーーー ra EAIcES3MSENaerireiyasd ま Cy 


22 
CDgA 
CDCA 
910 
91E 
CDCA 
4 
928 
CFAA 
D94A 
73 
りり 6 
D94A 
D96E 
D96E 
D979 
D7 1 
D972 
D972 
D974 
D976 
D977 
D977 910 
D979 10 
D97B 
290 の 
00 1 
902 
2993 
204 
995 

9 の 996 
2707 

9 の 08 
D97B 
919 
920 
93 
D97B 
298 
98 1 
82 
983 
984 
9985 
D97B 
D97B 
D27B 17 
D97C 81 
D97D 7BDg 


EXPP1 : 


PDBASE : 


EMWLEN: 


EMVAL : 


EMWORK : 
EMBWLE : 
EMBVAL : 
EMBWOK : 


MYBWLE: 
MYBVAL : 
MYBWOK : 


MYLOC: 
MYRST : 
SOKEY: 


EDPO : 
の ら ま MF 
S も に よ : 


SCENT : 
EMENT : 


EQU 32 
DS 
EQU 16 
EQU 3 
DS 
EQU 4 
EQU 4 の 
DS 
EQU 3 
EQU 12 
DS 
DS 2 
DS 1 
DS 1 
DS 2 
DS 2 
DS 1 
DW の 19 の の H 
DW り 1 の の H 
EQU g 
EQU 1 
EQU 2 
EQU 3 
EQU 4 
EQU 5 
EQU 6 
EQU 7 
EQU 8 
EQU 1gH 
EQU 2 の り H 
EQU 3 の H 
EQU 8 の H 
EQU 81H 
EQU 82H 
EQU 83H 
EQU 84H 
EQU 85H 
:Test LINE 
DB DD+S1 
DB GNP 
DW TLINE 


ゆり CH 


48 の 


160 


36 
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:EXPlosion Pattern 1 
:Pattern Data BASE address 


:EneMy Work LENgth 

:EneMy VALue 

:EneMy WORK area 

:EneMy Bullet Work LEngth 
:EneMy Bullet VALue 
:EneMy Bullet WOrK area 


:MY Bullet Work LEngth: 
:MY Bullet VALue 
:MY Bullet WOrK area 


:MY LOCation 
:MY ReST 
:Space & Shift KEY 


:Enemy Data POinter 
z:SCroll TOP address 
2 る も CO11| Bounter 


:SCrol| data ENTry 
:EneMy data ENTry 


:S!OP 

:direction=l 
:direction=2 
:direction=3 
:direction=4 
:direction=5 
:direction=6 
:direction=7 
:djirection=8 


3SRQO も } 
:Shot 2 
:Shot 3 


:EEND command of QRL 
:GNP command of QRL 
:CZG command of QRL 
:CCG command of QRL 
:CON command of QRL 
:CGG command of QRL 


4. スカ イ ・ ブ ルー ザー…PIlaying Game 


『 会 う は 別れ の 始め な り 』 と いい ます が , 
マシ ン 語 ゲー ム の 入門 書 と し て , ゼロ か ら 
スタ ー ト を し た 本 書 も , 事実 上 最後 の プロ 
グラ ム を 迎え る こと に な り ま し た 。1 章 の 
最初 の プロ グラ ム と 比較 する と , た っ た 1 


冊 の 本 で ここ まで くる の は , か な り 無 理 が 


あっ た よう な 気 も し ます が , それ を 乗り 越 
えて 読破 され て きた あな た の 努力 と 根性 に 
は , 心 よ り 閣 意 を 表し ます 。 とかく 他 人 の 
作っ た プロ グラ ム と いう も の は , わか り に 
くく そし て 理解 する の に 骨 が 折れ る も の で 
す 。 それ は , た と え 同 じ 結 果 を 求め る プロ 
グラ ム で も , 作っ た 人 に より 考え 方 や アル 
ゴリ ズム が まっ た く 違 うか ら で す 。 ちょ う 
ど 碁 盤 の 目 の 一 衣 か ら , 線 に 沿っ て 対 角 の 
頂点 を めざす 場合 に , 何 通り も の 道 が ある 
よう に , プロ グラ ム に は 絶対 的 な 正解 手順 
と いう も の は あり ませ ん 。 本 書 の な か に も , 
不満 を 感じ る ルー チン が あっ た と 思い ま 
す 。 逆 の 見 方 を すれ ば , それ が マシ ン 語 を 
マス ター し た 何より の 証拠 で も ある わけ で 
す 。 は る か 遠く に あっ た ゴー ル が , いつ の 
ま に か こん な に も 近く に 来 て いる の で す 。 
サ ァ ー, 一 気 に 。 ゴー ルイ ン し て し まい ま 
し ょ う ! 

さて , この 最後 の プロ グラ ム で す が , マ 
シン 語 プ ログ ラム と いう より , ほとん ど が 
敵 移動 の た め の QRL プロ グラ ム と な っ て 
いま す 。 また, ゲーム と し て 最後 の 仕上 げ 
も し な けれ ば な り ま せん か ら , LOADER 
(ロー ダー) を 組 込 ん だ り , パレ ッ ト を 変え 
た り , メッ セー ジ を 入れ た り … と , これ ま 


で の テス ト ・ プ ログ ラム に 比べ て か な り 長 
く な っ て いま す 。 また, パタ ー ン ・ デ ー タ , 
マッ プ ・ デ ー タ , デ ー タ も 必要 と な り ま 
す 。 そこで , プロ グラ ム の 完成 と 同時 に ., 
ゲー ム と し て も いち お う 完 成 と な る よう 
に , これ ら の デー タ の 方 か ら 先 に 作成 し て 
Ko 2 まし よう 。 

まず は , パタ ー ン ・ デ ー タ か ら で す が , こ 
の ゲー ム 『 ス カイ ・ ブ ルー ザー」 で 使用 可能 
な パタ ー ン 数 は , 敵 が 26 種類 , 背景 が 52 
種類 と な っ て いま す 。 これ 全部 を デー タ 化 
する の は , QRL プロ グラ ム の こと も 考え る 
と , も は や マシ ン 語 マス ター 用 練習 プロ グ 
ラム で は な く , 本 物 の 商品 作り に な っ て し 
まい ます か ら , ここ で は , 地上 敵 =3 種類 , 
空中 敵 =12 種類 , 育 景 =26 種類 に し て い 
ます 。 この 他 に 自 機 , 爆発 シー ン , 残 骨 , 
そし て 弾 の パタ ー ン ・ デ ー タ も 必要 で すか 
ら , これ で も 結構 多い と 感じ る か も し れ ま 
せん 。 し か し , 商品 に 近づけ る と いう 目標 
の た め に は , この くら い は 最低 限 用 意 し な 
いと 面白 く あ り ま せん 。 

パタ ー ン ・ デ ー タ は 背景 が ブル ー 面 の み 
の デー タ , それ 以外 は レッ ド 面 と グリ ー ン 
面 に つい て の デー タ ( デ ー タ ・ タ イプ は 1) 
で す が , 弾 の デー タ ・ タ イプ は これ まで の よ 
うに 2 を 選択 し て か ら , ブル ーー 面 を 消し て 
くだ さい 。 ま た , パタ ー ン 作成 時 に は パレ ッ 
ト を ゲー ム 中 と 同じ よう に 変更 し な けれ ば 
な り ま せん が , 皇 回 変更 する の は 大 変 で す 
か ら , パタ ー ン ・ エ ディ タ の プ ブログ ラム 中 
に , 次 の 行 を 追加 し て お く と 楽に な り ま す 。 
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作成 され た パタ ー ン ・ デ ー タ の 転送 先 は , あれ ほぼ よい の で す が ) マッ プ ャ デー 多 柏 三 
DFOOH 以降 に な り ま す 。 な お , パタ ー ン 番 ツー ル で 必要 な た め , この まま の サイ ズ で 
号 28H-2BH は 『 部 分 描き 変え パタ ー ン 」 で 必 二 し て て だ ね な 人 き 8 
す の で , 実際 に は 縦 の ドッ ト 分 の デー タ が /※ タ ダー シー デー タ の 作成 は カ デー バージ ダ 


「MaDp EditOr」 で 作製 する デー タ の 構造 と , 「Data Maker」 に よる デー 夕 作成 方 法 


「Map Editor」 で 作製 する デー タ の 構造 
… カ ー ン ソル X 座 標 
カー ソル Y 座 標 
カー ソル まで の 総 ラ イン 数 一 1 
画面 最 下 段 ま で の 総 ラ イン 数 一 1 
マッ プ の 総 ラ イン 数 1 
パタ ー ン 番号 


マッ プ の 最 下 段 か ら 2 バ イト 1 組 で デー タ が 入っ て 行く (スタ ー ト ・ ア ドレ ス D800u) 


FEA 5 
「EADu( 最 大 時 ) 1 バイ ト 目 2 バイ ト 目 


1 1 
トー タル の パタ ー ン 番号 で は な い トー タル の パタ ー ン 番号 


「Data Maker」 で の デー タ 作成 方 法 (以下 の アド レス は VRAM 絶対 アド レス ) 
、4000』 番 地 か ら 182 バイ ト を 03』 で 埋め る (スク ロー ル ・ エ ンド の つなぎ 目 と な る ) 


3 6 SS 続い て 5 「Map Editor」 に よる デー タ の 最後 か ら 1 バイ ト 目 の デー タ を 順に 入れ て いく 
マッ プ ・ デ ー タ 作成 


3000』 番 地 よ り ,「Map Editor」 に よる デー タ の 先頭 か ら 2 バイ ト 目 の デー タ (00n 以 外 ) を 順に 入れ 
て し 敵 デ ー タ 作成 


4. ア ベン ド を する 場合 


@ デア りす の の 作成 され た マッ プ ・ デ ー タ を 転送 し , そこ に アペンド され る マッ プ ・ デ 


@ 作 成 さ れ た 瑞 デ ー タ に 続い て , 敵 デー タ を アベ ンド する 


5. デー タ 作 成 終了 の 場合 


も プ ・ デ ー タ に 続い て , 182 バ イト を 0Q3u で 埋め る (スク ロー ル ・ ス ター ト 時 の 初 
@9000。 番 地 以降 に RNN で 久 隊 で ク な , マッ フ プ ・ デ ー タ の 最後 (スク ロー ル の 先頭 ) と つ な 
が る よう 転送 す 

6. PPP 導 ( ゲ が … タ の エエ ンド まで を ディ スク に ラン ダム ・ フ ァイル と し て セー 
プ す る 

ナ 。 ここ ファ イル を シー ケン シャ ル の バイ ナリ ー・ フ ァイル に 書き 換え る 


97 が ーー 二 旧 ああ もち 、 パ ター シュ エエ ディタ 
を 柚 用 し て 作っ て く 《 ぐ だ さい 。 家人 抱 マッ プ ・ 
デー タタ と 本 デー タ を 作 三 じ な る そそ は な せま 
せん 。 これ は Appendix2 の マッ プ ・ エ ディ 
タ 『maped」 と デー タ ・ ジ ェ ネ レー タ 
「maker』 と いう 2 つの ツー ル を 用 いて 作り 
疾 基 :。 

プロ グラ ム の マシ ン 語 部 分 に つい て は , 
紙面 の 都合 で BASIC プ ログ ラム 中 に 
DATA 文 の 形 で 書か れ て いま す 。 

エディ ッ ト 用 の マッ プ ・ デ ー タ は , 案 際 に 


ゲー ム で 使用 さき れる デー タ と は 別 の 形 で 作 
られ も そい ます 。 ま た 、 エ エディット で きま る マッ 
プ の 行 数 ( 縦 の パタ ー ン 総数 ) は , 370 行 が 
最大 と な っ て いま す 。 し か し , 実際 の マッ 
プ ・ デ ー タ ・ エ リア (0O000H -5FFFH) に は , 
この 5 倍 く らい の 長 さ の マッ プ ・ デ ー タ を 
入れ る こと が で きる の で , 長い マッ プ は 分 
害し て 作り , 最後 に まとめ て アペンド する 
よう に な か っ で いま す 。 あ し で 、 全 つの マッ 
プ を エディ ッ ト も し て か ら 。 アペンド する ま 
で の 作成 手順 を 書い て み ま す 。 


1 パター ンー デー タダ を ロー ド す る 

2. 「maped」 を ロー ド す る 

3. 背景 ・ 酸 を テン キー 及び アル ファ ベッ ト ・ キ ー( 小 文字 ) 等 を 用 い セ ッ ト す る 
4 エディ ント し た デー タ を セー プー ファ イル 名 =A と する 

5. 3. の 作業 を 繰り 返す 

6 エディ ント し た デー タ を セー プ ブ … フ ァイル 名 = 日 と する 

7. 修正 往 所 が あれ ば , A, B と も に 何 度 で も ロー ド し て の 作業 を する 

8. 「maker」 を ロー ド す る 

9. 1(GENERATE DATA) を 押し , ロー ド ・ フ ァイル 名 =A を 入力 する 

10. 1(GENERATE DATA) を 押し , ロー ド ・ フ ァイル 名 =B を 入力 する 

11。 2(END) を 押し , セー プ ・ フ ァイル 名 を 入力 する … マ ッ プ ・ デ ー タ 沈 成 
13. SCENT と EMENT の アド レス を 控え る … メ イン ・ プ ログ ラム に 書き 込む 


天上 が 。 マッ プ ブ ・ デ ー タ の 作成 方 法 で す 
が , ツー ル の 操作 に つい て は すべ て メッ 
セー ジ で 示さ れ ま すず の で 。 ニニ で 区 える よ 
り 実際 に や っ て みる の が 一 番 で す 。 参考 ま 
で に マッ ザジ ィ ェ ャ エディタ で 作 S ね な る デー ダテ の 
構造 と .。 データ ・ ジ ェ ネ レー タ で の デー タ 作 
成 方 法 を 前 ペー ジ に 示し て お きま し た 。 

最初 は テス ト 用 で すか ら , それ ほど 長い 


マッ プ を 作り ませ ん が , これ だ け の 敵 と 地 
形 パ ター ン を 用 意 し た の で すか ら , アベ ペン 
ド し な いま で も , せめ て 370 行 全部 を 使っ 
に デー タ 作 本 も し て いも の 0 で まく 2 と し じ て , マッ 
プ ェ デー タ の 作成 が 完 子 し た ら , 残る は いよ 
kyv ま メイ シャ アデ ロダ ラム だ おけ は と た な り ま す 。 
デイ ング ゲ 昌 グラ を ま 芝 も と た: あ ず 
LOADER を コール し て , 前 述 し た よう に 各 


種 デ ー タ を ロー ド し ます 。 続い て SETINT 
で 割込み 処理 の 設定 を , CRTCIN で CRT コ 
ント ロー ラ の 初期 化 及び WIDTH 80 の 実 
行 を , TEXTOF で は キャ ラク ターV-RAM 
の 初期 化 を , PSGINI で は プロ グラ マブ ル ・ 
サウ ンド ・ ジ ェ ネ レー タ の 初期 化 を , CLS 
で は グラ フィ ッ ク V-RHAM の 初期 化 を , そ 
れ ぞ れ 行 つ で いま す 。 

さて , ここ まで で は パレ ッ ト の 変更 を し 
て いる 都 分 は どこ に も 見 当たら な いよ うう 
で す が , List5-2 中 の CLS ルー チン を 見 る 
と 頭 の 部 分 で CRTOFF を , 終わ り の 部 分 で 
CRTON を コー ル し て いる こと が わか り ま 
す 。 3 章 の 2 節 で も 触れ まし た が , 実は X1 
シリ ー ズ に は 直接 CRT へ の 表示 の ON や 
OFF を 行う た め の ハ ー ド ウェ ア が な い の 
で , パ レッ ト ・ コ ント ロー ル 1I/O ポー ト を 制 
者 まる ご を や 作 故 し た お 人 け で すず 。 し た が っ 
て CRHTON ルー チン その も の が , パレ ッ ト 
変更 の 役目 を 同時 に 果たし て いた わけ で 
す 。 

ここ で , X1 の パレ ッ ト 設 定 方 法 を 簡単 に 


@ 判 定 の 基準 
弾 の パタ ー ン が 敵 の パタ ー ン と 
完全 に 重なっ た 時 衝突 と みな す 


5 還 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


ビッ ト 番 号 は PALET 命 令 の パレ ッ ト ・ コ ー ド 
に 対応 

X 十 Y*※2 十 Z※ 4 は カラ ー・ コ ー ド に 対応 

も てい し た が っ つて X テ \ テ ニア メー1 と する 
と ,。 PALET 1, 7 と 周 等 に な り , 青 の パレ ッ 

ト ・ コ ー ド は 画面 上 で 白 と し て 発色 する . 


説明 し まし ょ う 。 パ レッ ト 機 能 に は , 図 7 
に 示す よう に 3 つの 上 IO ポー ト が 関係 し 
て いて , これ ら の ポー ト は 組 に な っ て 働き 
ます 。 書 込 ま れる デー タ と の 関係 は BASIC 
の PALET 文 に 対応 させ る と 炊 式 で 表せ ま 
す 。 


PALET( ビ ピット 番号 ), XY メ 2+Z ズ X メ 4 


@ 半 | 定 モ レ が 出る 条件 
最初 の 移動 チェ ッ ク 


へ 思 防 / 
縛 


し た が っ て パレ ッ ト の 設定 を する 場合 
は , この こと を ヾ ぶ 、 ま えた 上 で 3 つの MO 
ポー ト に 書 込 む デー タ を 決定 すれ ば よい わ 
け で す 。 

さて 話 を も と に 戻し まし ょ う 。 メ イン ・ 
ルー プ に お いて は , 敵 の 移動 2 回 に 対し , 
目 機 の 弾 が 5 回 移動 する よう に し て いま 
す 。 こ れ は , 当初 1 対 2 の 割合 に する 予定 で 
し た が , 目 機 の 弾 だ け よ り 早 くく 動く よ うに 
と いう 要望 が 強かっ た た め , 仕方 な く 変 更 


に 1 [ 去 が 必要 で ある の 
る る, 敵 の 移動 1 回 に し 8 い 
ン を 追加 する 。 


いずれ に し て も , それ ほど の 問題 で は あ 
り ま せん の で , 気 に な る 方 だ け 変 更 を し て 
みて くだ さい 。 ま た, 個々 の QRL の 内 容 に 
つい て は , 文章 で 説明 する より 画面 で その 
動き を 見 た 方 が わか りや すい の で , ここ で 
は 特に 取り 上 げ ま せん 。 瑞 の 動き は , 自 機 
を 不死 身 に し た 上 で H TAB を 押し な が ら 
ジッ クリ と 観察 し て くだ さい 。 不死 身 に す 
る 方 法 は , メイ ン ・ ル ー プ 中 の MYCHK 後 
の 2 バイ ト (3 ケ 所) を 取る だ け で す 。 QRL 
に よる プロ グラ ム を 自分 で 作成 し て みた い 
と いう 場合 は , まず 方 眼 紙 に 移動 きせ たい 
ライ ン を 方 向 番号 に 合わ せ た 移 動 距離 で 引 
いて お きま す 。 その あと で , 弾 の 発射 や サ 
プ ・ コ マン ド の こと を 考え な が ら , ブロ グラ 
ム し て いく と 作り や すい と 思い ます 。 


し た も の で す 。 仕方 な が なく と いう の は , 敵 と 
自 機 の 弾 と の 衝突 チェ ッ ク は , 英 移 動 後 に 
だ け 行 われ て いる た め , 図 8 の よう な ケー 
ス に 素通り 現象 が 起き て し まう か ら で す 。 
これ は 確率 的 に は それ ほど 多く 発生 する 
も の で は な いし , 逆 に 弾 と 敵 と の 高低 差 の 
違い に よる ズレ が ある と 考え れ ば それ も 面 
白い と いう こと で , ここ で は その まま に し 
て あり ます 。 し か し , 次 の どちら か の 方 法 
に より 簡単 に 対処 する こと が で きま す 。 


最後 に ., こ の リス ト で 追加 に な っ た サ プ ・ 
コマ ンド を, 右 の 一 覧 表 に まとめ まし た の 
で , 参考 に し て くだ さい 。 

また マッ プ ・ エ ディ タ を 使っ て , 自分 の 
マッ プ ・ デ ー タ を 作っ た ら , その 最後 に 表示 
され た アド レス に 変更 し て か ら ア セン ブル 
し て くだ さい 。 ア セン ブル が 無事 に 済め ば, 
長かっ た 『 ス カイ ・ ブ ルー ザー」』」 の プロ グラ 
ム も , 完成 に 大 きく 近づい た わけ で す 。 ア 
セン ブラ を 起動 させ , List5-2, List5-3, 
List5-4 の 順番 で アセ ン ブ ル し ます 。 パ ター 
ン ・ デ ー タ (DFOOH 番地 -) を gd3.bin, マッ 
プ ・ デ ー タ (OO00H 番地 - と ) を map3.bin, さ 
ら に は これ まで の 2 つの ゲー ム に 使用 し 
た 数 字 , 文字 デー タ を DCOOH 番地 が 先頭 
アド レス と な る よう リロ ケー ト し て moji3. 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


Bin と いう 者 靴 で 。 ド ライ ブ プ 1 の ディ スク に 
革 ー ャ し 和 ま 才 参 ま す 。 プロ は グラ ラム あ ロー ド 
後 , CCOOH 番地 か ら 実 行き させ て くだ さい 。 
プロ グラ ム を 走ら 世 て , 一 発 で うま く 動 
作 し た 方 は , も う 我 が 世 の 春 と ば か り に 遊 
が に まで も よい も し ょ う 、。 史 半鐘 な めい 
方 は , 再び 春 を めざし て ツラ ーー イ 世界 , す 
な わ ち デバ ッ ク グ 作 業 へ と 戻ら な けれ ば な り 
ませ ん 。 と いっ イ て も 。 完 動 の @ の り ス トト が いち 
お う あ る わけ で すか ら , 春 が 来る の は も う 
時 間 の 問題 で す 。 頑 張っ て くだ さい 。 
Quasi( グ ワシ ノ /… で は あり ませ ん … ク 
年 の の 「 カオ ュ テ ルー ザー 
いか が で し た か 。 コ ンス トラ クシ ョ ン 機 能 
を フル に 使え ば , か な り 長 く 楽 し め る 反面 , 
商品 に する に は 今 0.3 歩 の 壁 を 感じ る 方 も 
いあ る あか も し 和 ま せん 。 た と えば 、 タイ トル 
や デモ 画面 。 ゲー ム に お ける 奥 の 深 さ , 意 


サブ ・ コ マン ド 一 覧 表 


義 か ら 見 て , 自 機 の いる 方 向 番号 を 得る 
英 の 現在 方 向 を 自 機 の 方 へ 傾け (0 or 土 1), その 方 向 番号 を 得る 
英 の 現在 方 向 番号 を 得る 


目 機 が 敵 よ り 右 に いれ ば , キャ リー フラ グ を 立て て 戻る 


自 機 が 敵 よ り 下 に いれ ば , キャ リー フラ グ を 立て て 戻る 


8 方 向 へ 弾 を 撃つ 


乱数 値 ご 10』 で 自 機 に 向け て 弾 を 撃つ (更に 発射 方 向 列 の 制限 が ある ) 
| LSHOT 2 (Land SHOT の 9)” 。 。 | 吉 逆 値 ご 20。 て で 自 機 に 向け て 弾 を 撃つ (更に 発射 方向 列 の 制限 が ある ) 


乱数 値 く 40』 で 自 機 に 向け て 弾 を 撃つ (更に 発射 方 向 別 の 制限 が ある ) 


人 。 パタ ー ン の 総数 、 そし て 間 ウ シシ 
に だ らち を り が あり ま 司 胡 じじ が が に 
それ ら は 世に 出 て いる 商品 の 価値 を 保つ た 
め に も , また あな た 自身 の 創造 性 を 養う た 
0 の に も 。 よ な て て よかっ た 」 ど 本 き そ て 倒 に い 
の で す 。 本書 に ある すべ て の 作品 に 対し , 
大 い に 不 満 を 感じ て も ら う こと が で きた な 
ら ば , まさ に 本 書 の 目的 は 100% 達 成 で き 
た いっ て も 所 者 で は な いで し まう 。 要 人 は 。 
その 不満 を あな た 自身 の 作品 に ぶつ けれ ば 
だ NOO で "すず で . 汗 二 に は 単 村 ああ 拉 アダ タネ で 
は な い 確 固 た る 技術 の 進歩 が ある か ら で 
す 。 ど うか, あな た 自身 の 工夫 , 改良 に よ 
り ズ スパ ラ シ イ 作 剖 が 作ら れる こと を 。 写 よ 
り 期 待 し ます 。 間 違っ て も , 筆者 へ の 怒り 
の 投書 な ど と いう 形 で , 不満 の 表現 を する 
ここ を だけ は し な いで て くだ きい 。. 事 ッ 


CBD 
CBD 
CB の D 
CBD 
CC の の 
CC 
CC の 
CC 1 
CC の 4 
CC 7 
CC の A 
CC の D 
CC1 
CC13 
CC16 
CC18 
CC1B 
CC1E 
CCZ 1 
CC24 
CC27 
CCZA 
CC2D 
CCZD 
CCZE 
CC31 
CC34 
CC34 
CC37 
CC38 
CC3B 
CC3E 
CC3F 
CC41 
CC41 
CC41 
CC44 
CC47 
CC47 
CC4A 
CC4D 
CC4E 
CCS1 
CC54 
CC55 
CC58 
CC58 
CCSA 
CC5D 
CC6 の 
CC63 
CC66 


F3 
31BF 
CDEBD8 
CD9CC 
CD19C の 
CD43C の 
CDAECA 
CDE4C1 
EDSF 
3297C3 
21F8CD 
11416 
CD2FC3 
21E1ICD 
の 1183F 
CDZFC3 


AF 
32DEC の 
32DFC の 


3ADFCg 


3ADFC の 
1F 
3EC 


CDE4CI 
CD7EC2 


2AFD1 
22EDD 1 


22EBD1 


3E の 5 

32E9D1 
2 1 の 2 の 
22Z7EC3 
22/FC う 3 


: 炒 米 米 水 玉水 氷 | jst 5-4 ポポ 六 涼 水 氷水 


ORG CC の の H 
TEST: / [EST 

D | 

LD S ら PSTACK 

CALL LOADER 

CALL SETINT 

CALL CRTCIN 

CALL TEXTOF 

CALL PSGINI 

CALL むら 

LD A,R 

LD (RNDWOK ) , A 

LD HL,TITLE 

LD BC,1614H 

CALL MSGPRN 

LD HL ,PRESS 

LD BC,3F18H 

CALL MSGPRN 
TLOOP: :Test LOOP 

XOR A 

LD (KEYBFR) ,A 

LD (SPCKEY) ,A 

LD A,(SPCKEY) 

RLA 

JP C,PREND 

LD A,(SPCKEY) 

RRA 

JR NC,TLOOP 

CALL に し S 

CALL MAKESC 

LD HL , (SCENT ) 

LD (SCTOP) ,HL 

XOR A 

LD (SCCT) ,A 

LD HL , (EMENT ) 

DEC HL 

LD (EDPO) , HL 

LD A,5 

LD (MYRST) ,A 

LD HL , 

LD (SCORE2) HL 

LD (SCORE2+1 ) , HL 


スタ ッ ク ・ ポ イン タ の 設定 

ロー ダー を コー ル し , デー タ を ディ スク より ロー ド す る 
割込み の 初期 化 

CRTC の 初期 化 

テキ スト VRAM の 初期 化 

PSG の 初期 化 

画面 の クリ ア と パレ ッ ト の 設定 


| R レ ジス タ の 値 を 乱数 初期 値 に する 


「 TSHY BRUISER」 の 表示 


「 「PRESS RETURN KEY」 の 表示 


KEY パッ ファ を 初期 化 
KEY バッ ファ を 初期 化 


ESC キ ー が 押さ れ て いれ ば PREND へ 


「 RETUPN キ ー が 押さ れ て いな けれ ば TLOOP へ 


| ゲー ム 画 面 表示 


マッ プ ・ デ ー タ ・ ポ イン タ の 初期 化 


クロ ー ル ・ カ ウン タ の 初期 化 


ジン 1 
デ ー タ ・ ポ イン タ の 初期 化 
(-1 す る の は , 敵 出 現 ル ー チ ン で 


1 
) 
1 
) 
ルー 


1 
) 
EE 


SCREENcs つ osk さわ ora YipE00SaSa あ MROzAS 和 


CC66 
CC69 
CC6C 
CC6E 
CC6E 
CC7g 
CCTI 
Cc7a 
CC73 
CC76 
CC79 
CC7B 
CC7B 
CC7D 
CCT7E 
CC8g 
CC89 
CC83 
CC86 
CC88 
CC88 
CC8A 
CC8B 
CC8D 
CC8D 
CC9g 
CC93 
CC96 
cc99 
CC9C 
CC9F 
CCA2 
CCA5 
CCA8 
CCA9 
CCAC 
CCAF 
CCB2 
CCB5 
CCB5 
CCB5 
CCB8 
CCBB 
CCBD 
CCBD 
CCBE 
CCC1 
CCC4 
CCCT 
CCCA 
CCCD 
CCDg 
CCD3 
CCD6 
CCD9 


21C3D1 
1193g の 
969C 


2143CF 
11 1 の の 
61E 


36 の 
19 
19FB 


13E の 6 
21F2CD 
CD2FC3 
1 1 の 
CD4CC3 
147 の E 
2181C3 
CD2FC3 
13E18 
AF 

CD94CI 
3AE9D1 
1451A 
CDAACI 


21165B 
22E7D1 
9261 の 


C5 

CD9CS 
CD44CS 
CD92C8 
CDZ4C6 
CD79C5 
CD9C5 
CD44CS 
CD99C3 
CD44C5 
CD9C の 


IMYBLP : 


IEMBLP : 


IEMLP : 


START: 


SL ビ ) 


LD HL ,MYBWOK 
LD DE ,MYBWLE 
LD B,MYBVAL 
:Initialize MY Bullet LooF 
LD (HL ) , 凶 
ADD HL , DE 
DJNZ IMYBLP 
LD HL,EMBWOK 
LD DE ,EMBWLE 
LD B,EMBVAL 
:Initialize EneMy Bullet LooP 
LD (HL ) の 
ADD HL , DE 
DJNZ IEMBLP 
LD HL , EMWORK 
LD DE ,EMWLEN 
LD B,EMVAL 
:Initialize EneMy LooP 
LD (HL ) , 劉 
ADD HL , DE 
DJNZ IEMLP 
LD BC,63EH 
LD HL , SCORE 
CALL MSGPRN 
LD DE の 
CALL DISFSC 
LD BC,E47H 
LD HL , DUMMY 
CALL MSGPRN 
LD BC,183EH 
XOR A 
CALL DISP 
LD A, (MYRST) 
LD BC,1A45H 
CALL DISPLE 
:START 
LD HL ,5B16H 
LD (MYLOC) HL 
LD B,1H 
:STart LooP 
PUSH BC 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL MYMOVE 
CALL MYBMOV 
CALL WAIT 


5 症 スク ロー ル : ダ ゲー ム 


自 機 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 
(出現 フラ グ を すべ て 0 に する ) 


英 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 
(出現 フラ グ を すべ て 0 に する ) 


散 の ワー クエ リア 初期 化 
(出現 フラ グ を すべ て 0 に する ) 


「『SCORE」 の 表示 


和 「000000」 の 表示 

自 機 の 表示 ( 残 数 表示 用 ) 
| 
) 


自 機 残 数 の 表示 


| 邊 機 出現 位置 和 期 設定 
Be スタ ー ト 時 の フラ ッシュ 回 数 


[SPACE| |SHFT ] の チェ ッ ク "ヌメ 軸 
自 機 の 弾 移動 3 深 222 光 : 注 溢 3 回 
蔵 の 弾 移動 362 2 回 
環 の 移動 2 清和 1 回 
スク ロー ルー ポジ 1 回 
自 機 の 移動 (表示 ) ……………… ] 回 
pr 3 


CCDC 
CCDF 
CCE2 
CCE5 
CCE8 
CCEB 
CCEE 
CCF 1 
CCF4 
CCF7 
CCFB 
CCFE 
CD 1 
CD の 4 
CD の 5 
CD 7 
CD 7 
CD 7 
CD の A 
CD の D 
CD1 
CD13 
CD16 
CD19 
CD1B 
CDIE 
CD2 1 
CD24 
CD27 
CD2A 
CD2D 
CD3 
CD33 
CD36 
CD39 
CD3C 
CD3E 
CD4 1 
CD44 
CD47 
CD4A 
CD4D 
CD4F 
CD52 
CD52 
CD55 
CD57 
CDS9 
CDSA 
CD5C 
CDSC 
CD5F 
CD6 1 
CD64 
CD64 


CD の 9CS 
CD44C5 
CD92ZC8 
CD24C6 
CD79CS 
CD の 9CS 
CD44C5 
CD92C8 
CD99C3 


ED4BE7D1 


CD 9C5 
CD44C5 
CD92C8 
CDZ4C6 
CD79C5 
CDB8C4 
3849 

CD の 9C5 
CD44C5 
CD99C3 
CD44C5 
CD9MC の 
CDg9C5 
CD44C5 
CD92C8 
CD24C6 
CD79C5 
CDB8C4 
3826 

CD9C5 
CD44C5 
CD92C8 
CD99C3 
CDB8C4 
3815 

CD9C の 


3ADFC 
CB57 


2 19 の 1D 
ED79 
C39 の の の 


CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
わし 上 EMBMOV 
CALL MYMOVE 
LD BC, (MYLOC) 
LD HL , 41H 
CALL CLPTXY 
CALL WAIT 
に じい P BC 
DJNZ STLP 
MAIN: :MAIN loop 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 
CALL MYCHK 
JR C,MYDEAD 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL MYMOVE 
CALL MYBMOV 
CALL WAIT 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 
CALL MYCHK 
JR C,MYDEAD 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL MYMOVE 
CALL MYCHK 
JR C,MYDEAD 
CALL WAIT 
M] : :Main ] 
LD A,(SPCKEY) 
BIT 2, 
JR NZ , M 1 
RLCA 
JR NC,MAIN 
PREND: :PRogram END 
LD BC, 1D の H 
OUT 《C) /A 
JP の 


MYDEAD: :MY DEAD 


自 機 の 弾 移動 -………・…ーーーー……ー 2 回 
功 の 弾 移動 ーー ドー… 2 回 
の 移動 上 ……t ド バド ドー トド ーーーー… 1 回 
スク タロ ロー oh ss 1 回 
自 機 の 移動 (消去 ) 1 回 
ェ ォ イ トド 


| 上記 の フラ ッシュ を 16 回 線 り 返す 


自 機 の 弾 移動 深江: 党 3: 5 回 
蔵 の 弾 移動 注入: 4 回 
机 の 移動 深江: 注入 2 回 
0 5 2 2043RIDCPGO3 が 7 1 回 
自 機 の 移動 入党 2 回 
衝突 の 判定 ( 自 機 対 疫 / 敵 の 弾 ) … 3 
ウェ エイ トード ーーー バーーーー…・ 2 回 


| H-TAB で メイ ン -・ ル ー プ の 中 断 


ESC で プロ グラ ム の 終了 
それ 以外 で は メイ ン - ル ー プ へ 


IPL ROM の バン ク 切 り 換え 


IPL ROM ヘ へ ジャ ンプ 


EGRRTYES2SERREE2E 二 YESCEE3PTUPYERTRCTP7P に SER SEESREDEOCSTYE3 き SRCFHH3ES2PSEGDRYSEEEORECRRSR EPRT ご フーズ =EPERCPEEERRORNESEEDPEPPYEZ2ECETEREEDGEPROPRRERPESTISCPSSRZSPRSSSRSRD 
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CD64 698 LD B,8 B<- 爆 発 時 の ルー プ 回 数 

CD66 MDLP: :MyDead LooP 

CD66 C5 PUSH BC 

CD67 CD44C5 CALL MYBMOV 

CD6A CD92C8 CALL EMBMOV 

CD6D CD24C6 CALL EMMVAL 

CD7 CD79C5 CALL SCROLL 自 機 の 弾 移動 YY 3 回 
CD73 CD44C5 CALL MYBMOV ルナ weS 
CD76 CDD5CA CALL BEEP 1 {ne〔 ぴ 〈q0@ ] 回 
CD79 ED4BE7D1 LD BC, (MYLOC) ビッ 音 十 爆発 パタ ー ン 1 の 表示 … 1 回 
CD7D 3E2g LD A,EXPP 1 

CD7F CD94C1 CALL DISP 

CD82 CDF6CA CALL BEEP の 

CD85 CD44C5 CALL MYBMOV 

CD88 CD9g の Cg CALL WAIT ウェ イト 

CD8B CD44C5 CALL MYBMOV 

CD8E CD92C8 CALL EMBMOV 

CD91 CD24C6 CALL EMMVAL 

CD94 CD79C5 CALL SCROLL 

CD97 CD44C5 CALL MYBMOV 

CD9A CD92C8 CALL EMBMOV シヤ em Bi ー 
CD9D CDD5CA CALL BEEP 1 イヤ ヤヤ ャ ヤヤ ャ ヤー ] 回 
CDA2 ED4BE7D1 LD BC, (MYLOC) キャハ ハハ 1 回 
CDA4 3E21 LD A,EXPP1+1 ビッ 音 十 爆発 パターン 2 の 表示 … 1 回 
CDA6 CDg4C1 CALL DISP 

CDA9 CDF6CA CALL BEEPg 

CDAC CD99C9 CALL WAIT ウェ イト 

CDAF C1 POP BC | 

CDBg 19B4 DANZ MDLP | 上 蝶 発 を 8 回 柏 り ) 返 す 

CDB2 

CDB2 211994 LD HL ,41gH 

CDB5 ED4BE7D1 LD BC, (MYLOC) | wae 

CDB9 CD4AC1 CALL CLPTXY 

CDBC 21E9D1 LD HL , MYRST 

CDBF 35 DEC (HL ) | maa nrs 

CDC の 7E LD A, (HL) 

CDC| Fb PUSH AF ゼロ フラ グ の 保存 

CDC2 91451A LD BC,1A45H ー 

CDC5 CDAAC1 CALL DISPLE | 邊 尼 数 の 表示 

CDC8 F1 POP AF ーー 、 
CDC9 C2B5CC JP NZ,START | 上 杜 数 =0 で な けれ ば START 
CDCC 

CDCC 21 の DCE LD HL , GOVER | 

CDCF の 11112 LD BC,1211H 「GAME OVER」 表 示 

CDD2 CD2FC3 CALL MSGPRN ] 

CDD5 21E1CD LD HL ,PRESS | 

CDD8 の 1 の A3B LD BC,3B の AH 「PRESS RETURN KEY」 表 示 

CDDB CD2FC3 CALL MSGPRN | 

CDDE C32DCC JP TLOOP 

CDE 1 3 

CDE 1 PRESS : 

CDE1 5g524553 DB 'PRESS RETURN KEY', の 

CDE5 532g5245 

CDE9 5455524E 

CDED 294B4559 


CDF 1 
CDF 2 
CDF2 
CDF6 
CDF8 
CDF8 
CDFC 
CE 
CE の 4 
CE98 
CEC 
CE の D 
CE9D 
CE11 
CE15 
CE17 
CE17 
CE17 
CE1B 
CE 1F 
CE23 
CEZ7 
CE2B 
CE2ZF 
C に 33 
CE37 
CE3B 
CE3F ト 
CE43 
CE47 
CE4B 
CE4D 
CE4D 
CE51 
CE55 
CE59 
CE5D 
CE6 1 
CE65 
CE69 
CE6D 
CE7 1 
CE75 
CE79 
CE7D 
CE81 
CE83 
F 
2 の 
CE83 
CE83 
CE87 
CE8B 
CE8F 
CE93 


の の 


53434F52 
45 の の 


S3Z94B2 の 
592 の 2942 
2 り 522955 
29492953 
29452952 
の 


47414D45 
2 の 4FS645 
52 の の 


の F4D1 
F BD192D2 
9D2A8D2 
92D3gCD4 
BBD463D5 
87D5CCD5 
5D72AD7 
2Z1D8ZFD8 
9D299D2 
9D29D2 
9D299D2 
9D299D2 
MM9D2 の 9D2 
9D2 


りり りり 39 の 
ゆり 69 の の 9 の の 
り 19 の 2 
3 ゆり 4 の の 
5 の 6 の 
7 の の 8 の の 
りり 99 1 の の 
11M 129 の 
人 り 銀 銀 銀 銀 佑 の 
の の の の の の 
の の 
の の の の の 
の の 
人 り 信 の 


DF 8 の DF 
ゆり E 8 の E 
ゆり E18E 1 
MEZ8E2Z 
ゆり E38 の E3 


SCORE : 
DB 
TITLE・ 
DB 
GOVER : 
DB 
EMTTBL : 
DW の 
DW SKY5 
DW SKY1 
DW SKY1 
EMSTBL : 
DW 
DW 
DW 
DW 
SKYPC: EQU 
EXPP1 : EQU 
PDBASE : 


'SCORE ' ,g 


ky 


B RU 1 SER.M 


'GAME OVER' 


LAND1,LAND2,LAND3,SKY1 ,SKY2 ,SKY3 ,SKY4 
/SKY6 /SKY 了 7 SKY8 ,/SKY9 /SKYA ,/SKYB SKYC 
SKY ,/SKY]| /SKY] /SKY) /SKYI /SKV] SKYI 
。SKYI ,SKYI 

貢 の スコ ア を 示す テー プル 
匂 / 6 9/ ] 4 ゲッ > 4 
ら 6。 56。 //。 8。 9。/] 人 1 1H。121 
劉 / 急 劉 , 劉 凶 / 劉 / 劉 急 
。 >。 は 
15 空中 英 一 に = パタ ー ン 番号 15 
32 爆発 パタ ー ン 1= パ ター ン 番 号 32 


英 の タイ プ を 示す テー プル 


パタ ー ン 番号 別 ・ グ ダラ フィ ッ ク デ ー タ ・ テ ー プ ル 


DW GDATA,GDATA+8H.,GDATA+1 の HGDATA+1 8 の H 


DW GDATA+2 の HH,/GDATA+28H,GDATA+3 の の 9H,GDATA+38H 


DW GDATA+4 の HH,GDATA+48H,GDATA+5 の の H,GDATA+58 の H 


5 童 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


CE97 の E48E4 


CE9B の ME58ES DW GDATA+69 の H,GDATA+68H,GDATA+7 の H,GDATA+7 8 の H 
CE9F の gE68E6 
CEA3 の の の の の の DW の の z の , 骨 り の の 崩 / の り 


CEA7 の の の の の の の 
CEAB の の 
CEAF の の の 
CEB3 の の の の DW の z z の 胃 り z z 劉 z 久 , の 
CEB7 9 の の の の 
CEBB の の 
CEBF の の の 


CEC3 8 の ED の EE DW GDATA+E8gH,GDATA+F の 2H,GDATA+E89H,GDATA+ の FM の H 
CEC7 8 の ED の EE 

CECB 89ED の EE DW GDATA+E89H,GDATA+FMMH,/GDATA+F 8H/ の 

CECF 8 の EE の 

CED3 の 9EF4 の EF DW GDATA+1gH,/GDATA+149H,GDATA+1989H,GDATA+1 の CH 
CED7 89EFCEF 

CEDB 9F4 の FU DW GDATA+119H,GDATA+1149H,GDATA+1189H.GDATA+11CH 
CEDF 8gFgC の F 

CEE3 の のり F14 の FI DW GDATA+12 の HH,GDATA+1249H,GDATA+1289H,GDATA+12C の H 
CEE7 8F1CF 1 

CEEB FZ4F2 DW GDATA+13 の HH,GDATA+1349H,GDATA+138MH,GDATA+13CH 
CEEF 8F2C の F2 

CEF3 9F34 の F3 DW GDATA+14 ゆ 9H,GDATA+144H,GDATA+148H,GDATA+14CH 
CEF7 8 の F3C の F3 

CEFB 9F44 の F4 DW GDATA+1599H,GDATA+154H,GDATA+1589H,GDATA+15C の H 
CEFF 8F4CF4 

CF3 の の F549FS DW GDATA+169H,GDATA+164H レ の 骨 り 

CF 7 の の の 

CFB の の DW の の z の の の 骨 り の り の 


CFMF の の の の 
CF 1 3 の の の 
CF 1 7 の の 
CF 1B の の の DW の 内 , の の , の の り z の 
CF 1F 9 の の の の の 
CF23 の の りり 
CF27 の のり 
CF2B の のり の DW の , , の z , 内 り z の 
CF 2F の の 
CF33 の の の 
CF 37 の 


CF3B MM の DW z の , 

CF 3F の MM の の 

CF43 2 

1 の EMWLEN : EQU 16 敵 1 機 の ワー クエ リア の 長 さ =16 バ イト 
1E EMVAL : EQU 3 の 最大 敵 数 =30 

CF43 EMWORK : DS 48 敵 用 の ワー クエ リア = テ 480 バ イト 

D123 1 

MM4 EMBWLE :EQU 4 敵 の 弾 1 発 の ワー クエ リア の 長 さ =4 バ イト 
28 EMBVAL : EQU 4 の 最大 英機 数 =40 

け | Z3 EMBWOK : DS 1 6 の 敵 の 弾 用 ワー クエ リア = テ 160 バ イト 

D1C3 

の 23 MYBWLE :EQU 3 自 機 の 弾 1 発 の ワー クエ リア の 長 さ = ニ 3 バ イト 
の の C MYBVAL :EQU 最大 弾 数 =12 


Di1C3 MYBWOK : DS 36 自 機 の 弾 用 ワー クエ リア =36 バ イト 


DE 上 / 1 
D1E7 MYLOC: DS 2 自 機 の 位置 ワー クエ リア = テ 2 バ イト 


D1E9 MYRST: DS ] 自 機 の 残 数 ワー クエ リア = テ 1 パ イト 
DIEA SSKEY:. DS [SPAcEl、 [SHiFET ]」 が 押さ れ て な いか どう か の 
D1EB ・ ワー クエ リア テ 1 パ イト 
D1EB EDPO: DS 2 本 デー タ ポ イン タテ =2 バ イト 
D1ED お じす 1 り P:) DS 2 マッ プ ・ デ ー タ ポイ ンタ =2 バ イト 
D1EF SCOt) BS ] スク ロー ル ・ カ ウン タテ 1 バイ ト 
DIF ) 

DIF 8D13 SCENT: DW 138DH マッ プ ・ デ ー タ 開始 アド レス 
DIF2 4314 EMENT: DW 1443H 英 出 現 デ ー タ 開始 アド レス 
D1F4 2 

の STOP: EQU の 

の 1 RR : EQU | 

の 2 UR : EQU 2 

の 3 UU : EQU 1 

MM の 4 し: EQU 4 移動 方 向 を 示す コー ド 
5 も し し EQU 5 

6 | EQU 6 

7 DD : EQU 7 

MM の 8 DR : EQU 8 一 般 コ マン ド 
DIF4 

Mg 1 の おち |: EQU 1 H 。 ) 
92 の Se goM 2 の H レコ ロー 
の 3 の S3・ EQU 3 の H 

DIF4 : 

8 EEND: EQU 8 の H 

の 8 1 GNP: EQU 81H 

82 CZ メ G: EQU 82H 、 

983 CCG: ECQU 83H vo 

84 CON: EQU 84H 

の 85 CGG: EQU 85H 

D1F4 2 

D1F4 LAND1 : 

DIF4 84 DB CON 

D1F5 3gCA DW LSHOT 1 

D1F7 の DB STOP 

D1F8 81 DB GNP 

DIF9F4D1 DW LAND1 

DIFB 2 

DIFB LAND2 : 地上 敵 一 2 

D1FB 84 DB CON 

DIFC 38CA DW LSHOT2 

D1FE DB STOP 

DIFF 81 DB GNP 

D2g FBD1 DW LAND2 

DZ の 2 : 

D22 LAND3: 地上 敵 一 3 

D2g2 84 DB CON 

D2g3 4 CA DW LSHOT3 

D2g5 の の DB STOP 

D2g6 81 DB GNP 

D2g7 の 2D2 DW LAND3 

D299 


D2g9 SKY1 : 


SEE お HE SESSER TOR が SSBCSYYCGPES3Y の 3855STPTTR RECT Oo っ HCRKESS2IITEEIZ ES 


D2 の 9 
D29D 
D21 1 
D 々 | < 
D216 
DZ1A 
D21E 
D21F 
DZ223 
D227 
D22B 
D22C 
D230 の 
D23 1 
D235 
D239 
D23D 
D24 1 
D243 
D244 
D248 
D248 
D24A 
D24B 
D24D 
D24D 
D25 の 
D25 
D254 
D255 
D257 
D257 
D25B 
D25C 
D25E 
D25E 
D262 
D266 
D267 
D26B 
D26C 
D26E 
D26E 
DZ72 
D2Z76 
D27A 
D27B 
D27C 
D280 の 
D28 の 
D284 
D285 
D287 
D287 
D28B 


7979797 
7979797 
83 
11CA5ED2 
1697176 
17961796 
83 
11CA99D2 
16979616 
95961696 
95 
15959515 
83 
11CA57D2 
16971607 
17961797 
6979797 
797 

83 
11CA4DD2 


617 
8 1 
48D2 


M89717 


7179716 
8 1 
57D2 


5159514 
8 1 
57D2 


817718 
7189718 
83 
11CA6ED2 
8 1 

9DZ 


8179818 
1189818 
191 の 1 の | 
1 
83 
11CA87D2 


21119112 
8 1 
89D2 


697167 
71697 の 7 


9 まし 、 


SIL1: 


ーー テー 


o ら 1 トト: 


S1R: 


る SRI: 


9 1RZ : 


S1R34 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD 


CCG 
WHLR.SIR 
DL+S1.DD,DD+S1.DL,DD+S1.DL DD+S1 DL 


CCG 
WHLR,SKY1 
DLjS1.DD.DL, DLTS1/ し し /DL/DLYS1 DL し し 


LLTS 1 /L し L/ し し / し し すく S 1 

CCG 

WHLR,S1L3 
DL+S1.DD,DL+S1.DD,DD+S1.DL,DD+S1 DD 


DL,DD,DD,DD,DD,DD 


CCG 
WHLR,S1LI 


DL,DD+S1 
GNP 
S1L 


DR,DD,DD+S1 


DD,DD+S1 DD,DL+S1 
GNP 
S1L3 


LL/LLTS1/L し ULTS 1 
GNP 
SIL3 


DR,DD+S1,DDzDR+S1.DD,DR+S1.DD,DR+S1 
CCG 

WHLR,SIRI1 

GNP 

SKY 1 


DR,DD+S1.DR,DR+S1I,RR,DR+S1.DR,DR+S 1 


RR,RR,RR,RR,RR 
CCG 

WHLR,S1R3 
RR,RR+S1.RR,UR+S1] 
GNP 

S1R2 


DL,DD,DL+S1I,DD,DD,DL+S1.DD,DD,DL+SI 


D28F 
DZ9 の 
DZ94 
DZ95 
D296 
DZ9A 
D29D 
D29D 
DZA 1 
D2A3 
D2A3 
D2A5 
D2A6 
D2A8 
DZA8 
DZA8 
D2AC 
D2B の 
D2B4 
D2B5S 
D2B9 
D2BD 
D2C 1 
DZCS 
D2C6 
DZC6 
D2CA 
D2CE 
D2D2 
D2D6 
D2DA 
D2DE 
DZ2DF 
D2E 
DZE4 
DZE5 
D2E7 
D2E7 
D2EB 
D2EF 
DZF3 
D2F4 
DZF8 
DZFA 
DZFA 
D2FE 
D32 
D3 の 6 
D3A 
D39B 
D39F 
D313 
D317 
D31B 
D31D 


16 
7717 の 7 
7 

83 
11CAA3D2 
69717 


7179718 
9DD2 


7 のり 7 の 7 の 6 
7 の 6967 
79696 の 7 
83 

11CAC6D2 
79667 
69 6 の 66 
6966 の 6 
6 


33 2 の 32 
2 392 の 3 
2 の 3 の 2 の 3 
2 の 2 の 2 の 2 
392 の 3 2 
2 の 22 の 2 
の 2 

83 

11CAE7D2 


22 の 2 の 2 
MM 29 2 の 2 の 1 
ゆり 222 の 1 
ゆり 2 
292 の 1 の 2 
2 の 1 


35595 の 5 
596 の 5 の 5 
6969696 
6969696 
83 
11CAIDD3 
696696 
6 7966 
6 79696 
7 の 6 


S1R4: 


S1R5: 


ら K 了 


る ・ 


ら SR: 


の に) 


ら Z れ : 


DD,DD,DD+S1.DD,DD 


CCG 
WHLR,S1R5S 
DL,DD,DD+S 1 


DD,DD+S1,DD,DR+S 1 
S1R4 


DR,DD+S 1 
GNP 
S1L 


DDzDD,DD,DL,DD,DL,DL,DD,DD,DL,DL,DD 


CCG 
WHLR,S2R 人 
DD,DL,DL,DD,DL,DL,DL,DL,/DL,/DL,DL,DL,DL 


UU+S3,UR,UU,UR ,UR /UU,UR ,UU,UR /UU,UR /UU 


UR,UR,UR,UR,UU,UR ,UU,UR ,UR,UR,UR,UR,UR 


CCG 
WHLR,SZR 1 
GNP 
SZL 


UR,UR,UR,UR,UR,UR,UR,RR,UR,UR,UR,RR,UR 
UR,UR,RR,UR,UR,RR 


LL す S う 上 上 し / し し /L し LDL. し L し /EL.DL DL DL DL 


DL,DL,DL,DL 

CCG 

WHLR,S2R2 
DL,DL,DL,DL,/DL,DD,DL/DL,DL,DD,DL DL,DD,DL 


EL 


D31D 
D321 
D325 
D329 
D32D 
D331 
D332 
D336 
D337 
D339 
D339 
D33D 
D341 
D345 
D347 
D347 
D34B 
D34F 
D353 
D354 
D355 
D359 
D35D 
D361 
D365 
D365 
D369 
D36D 
D371 
D372 
D373 
D377 
D378 
D37A 
D37A 
D37E 
D382 
D386 
D389 
D389 
D38B 
D38B 
D38F 
D399 

D392 
D392 
D392 
D393 
D394 
D398 
D399 


33 2 392 
3 2923 
の 29 3 2 の 2 
39222 
2 3 の 2 の 2 
83 

11CA39D3 


り 29292 の 2 
2 の 2 の 2 1 
29292 の 1 
2 の 2 


3696 の 6 7 
の 69696 の 7 
り 6979697 
6 

83 

11CA65D3 
7969797 
67 の 7 の 6 
7 の 79697 


32 22Z2 
りり 29 2 の 2 の 2 
り 292 の 12 
2 
83 
11CA7AD3 


2 の 1922 
の 2 の 192 の Z 
り 19292Z の 1 
2 の 12 


3696 
696 7 7 


7 
83 
2D49ZD3 
83 
11CADFD3 


D39D 83 


D39E 
D3A2 
D3A2 


11CAC6D3 


777 の 976 


SZR3: 


S2L し 1 : 


SZR4: 


ら の R ら 5 : 


の トン 」 


だ も ) 


SKY3: 


S3L : 


DB 


DB 
DB 
DW 
DB 
DW 


DB 


DB 


DB 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


UU+S3,UR,UU,UR,UU,UR,UR,UU,UR ,UU,UR,UR 


UU,UR,UR,UR,UR,UU,UR,UR 


CCG 
WHLR,SZR3 
GNP 

SZLI 


UR , UR , UR , UR , UR,UR,UR,RR,UR,UR,UR,RR,UR,UR 


DL+S3,DL,DL,DD,DL,DL,DL,DD,DL,DD,DL,DD,DL 


CCG 
WHLR,SZR4 


DD,DL,DD,DD,DL,DD,DD,DL,DD,DD,DL,DD 


UR+S3,UR,UR,UR,UR,UR,UR,UR,UR,UR,RR,UR,UR 


CCG 
WHLR ,SZRS 
GNP 
SZL2Z 


UR,RR,UR,UR,UR,RR,UR,UR,RR,UR,UR,RR,UR,RR,UR 


DL+S3,DL 


DL,DL,DD,DD 


GNP 
SZL3 


DD 
CCG 


POSCK ,SKY3 


CCG 


WHLR,SSR 


CCG 


WHLR,S3M 


DD,DD,DD,DL,DD,DL,/DL/LL/LL/LL/LL 


D3A6 
D3AA 
D3AD 
D3AE 
D3Bg 
D3B2 
D3B3 
D3B5 
D3B9 
D3BD 
D3C1 
D3C2 
D3C2 
D3C3 
D3C4 
D3C6 
D3C6 
D3CA 
D3CE 
D3D1 
D3D2 
D3D4 
D3D6 
D3D7 
D3D9 
D3DC 
D3DD 
D3DF 
D3DF 
D3E3 
D3E7 
D3EA 
D3EB 
D3ED 
D3EF 
D3F9g 
D3F2 
D3F6 
D3FA 
D3FE 
D3FF 
D499 
D42 
D492 
D492 
D495 
D498 
D49A 
D47B 
D49C 
D49C 
D49C 
D41g 
D414 
D418 


7 の 66965 
59S5 の 5 
84 

2 の CA 
4 の 5 

84 

2 の CA 

り 44 の 3 の 3 
ゆり 43 の 4 の 3 
3 3 の 3 の 3 
の 4 


779797 
7 7 7 の の 
の の の 
84 

Z り CA 

2 3 の の 

84 

ZCA 

3 の 3 

8 1 

CZ2D3 


797 78 
7 の 8 の 8 の 1 
2 11 の 1 
84 

2CA 
2 の 1 

84 

Z の CA 

MM ZZ の 3 3 
MM 2 323 
3933 の 3 
2 

8 1 

C2D3 


3AE8SD 1 
DD9693 
FEZ8 
23F 

C9 


M 7 の 777 
7 の 7 の 777 
の 7777 
M 77 7 の 7 


S3U: 


S3M : 


Sd3R : 


FOSCK : 


SKY4: 


DB 
DW 


CON 

SHOTAD 

し 。 し し 

CON 

SHOTAD 
UL,UL,UU,/UU/UL/UU,/UL /UU,/UU し UU し UU し /UU/UL 


UU 
GNP 
S3U 


DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,STOP,STOP ,STOP ,STOP 


CON 

SHOTAD 
UU,STOP 
CON 

SHOTAD 
UU,STOP ,UU 
GNP 

S3U 


DD,DD,DD,DR,DD,DR,DR,RR,RR,RR,RR 


CON 

SHOTAD 

UR,RR 

CON 

SHOTAD 

UR,UR ,UU,UU,UR /UU,UR /UU ,UU,UU,/UU/UU/UR 


GNP 
S3U 


:POSition ChecKkK _ 


LD 
SUB 
CP 
CCF 
は ヒ [ 


DB 


DB 


A, (MYLOC+1 ) | 
自 機 と 敵 と の Y 軸 の 差 信 284 な ら ば キャ リー フ 


(1X+3) 
28H ラグ を 立て て 戻る 


DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD 


DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD 


D41C 
D42 
D424 
D428 
D42C 
D43 の 
D431 
D435 
D435 
D436 
D436 
D438 
D439 
D43D 
D43E 
D440 
D44 の 
D444 
D446 
D44A 
D44C 
D45 の 
D452 
D456 
D458 
D45C 
D45E 
D462 
D466 
D468 
D46A 
D46E 
D472Z 
D476 
D476 
D477 
D478 
D47A 
D47A 
D47B 
D47B 
D47D 
D47E 
D482 
D482 
D486 
D488 
D48C 
D48E 
D492 
D494 
D498 
D49A 
D49E 
D4A の 


777 の 777 
9 79797 の 7 
7979797 
7 の 7797 
7979797 
83 

11CA7AD4 


の 6 


594 
83 
11CA49D4 


24232423 
2Z42Z3 
23242Z323 
23Z3 
23232323 
1313 
13131313 
1313 
13131313 
1313 
131393 の 3 
り 23373 
3 の 3 
3 2 
29393 の 3 
39393 の 3 
3939 3 の 3 


3 


8 1 
76D4 


11CA7BD4 


24232223 
2223 


Z323Z3Z3 


Z32Z3 
23232323 
1313 
13131313 
1313 
13131313 
1313 
1313933 


S4L : 


S4L1: 


ム の 4 し Z: 


S4 1 3 : 


S4R : 


S4R1: 


S4RZ: 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD 


CCG 
WHLR,S4R 


、 抽 も 


し 上 UL し 
CCG 


WHLR,S4L2 

GNP 

S4L1 
UL+S2/UU+S2Z,/UL+S2,/UU+SZ,/UL+S2,/UU+SZ 
UU+S2,UL+S2,UU+S2,/UU+S2,UU+S2Z/UU+S ど 
UU+S2,UU+S2,UU+S2,UU+S2Z,UU+S1.UU+S1 
UU+S1 ,UU+S 1 ,UU+S1.UU+S1 .UU+S1.UU+S 1 
UU+S1 ,UU+S1 /UU+S1 .UU+S1 .UU+S1 レ し UU+S 1 
UU+S1 ,/UU+S 1 ,/UU,UU,UR ,UU ,/UU/UU/UU/UU 


UU,UR 
UR , UU,UU ,UU,UU,UU,UU,/UU,/UU/UU,UU/UU 


UU 

GNP 

S4L3 

DR 

RR,UR 

CCG 

WHLR,S4R1 
UL+S2,UU+S2,UR+S2,UU+S2,UR+S2 /UU+SZ 
UU+S2,UU+S2,UU+S2,UU+S2,UU+S2Z,UU+SZ 
UU+S2,UU+S2 レ UU+S2/UU+S2,/UU+S 1 /UU+S1 
UU+S1 ,UU+S1 レ UU+S1.UU+S1 レ .UU+S1.UU+S 1 
UU+S1 ,UU+S1 ,UU+S1.UU+S1 .UU+S1 .UU+S 1 


UU+S 1 ,UU+S 1 /UU,UU,UL /UU,UU,UU,UU,UU 


D4A4 43 3 の 3 

D4A8 の 33 

D4AA の の 493393 DB 
D4AE の 3933 の 3 

D4B2 3933 の 3 


UL ,UU /UU,/UU/UU/UU/UU /UU,UU,UU,UU/UU 


D4B6 34 DB UU,UL 

D4B8 81 DB GNP 

D4B9 76D4 DW S4L3 

D4BB 3 

D4BB SKY5 : 

D4BB 9797g77 DB DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD 


D4BF の 77 の 727 
D4C3 7979777 


D4C7 の 7 の 7797 DB DD,DD,DD,DD 

D4CB 83 DB CCG 

D4CC 19CAED4 DW WHDU,SS1 

D4D 797797 DB DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD,DD 


D4D4 77977 
D4D8 の 7 の 97797 


D4DC 7 777 DB DD,DD,DD,DD 

D4E S51 : 

D4E 89778 DB DR,DD,DD,DR,DR,DR,RR 

D4E4 の 8 の 8 の 1 

D4E7 S52 : 

D4E7 2 の 1 DB UR,RR 

D4E9 83 DB CCG 

D4EA 11CAE7D4 DW WHLR,S52 

D4EE 2 のり 192 の 2 DB UR,RR,UR,UR,UR,RR,UR ,UU,UR,UU,UR ,UU 


D4F2 2 の 1293 

D4F6 の 2 の 32 の 3 

D4FA の 32 の 3 の 3 DB 
D4FE 332 の 3 

DS92 の 3393 の 3 

DS6 の 433 の 3 DB 
DS9A の 4 の 4 の 4 の 4 

DS の 9E の 4 454 

DS12 5959697 DB 
DS16 の 6 の 777 

DS1A 7 の 8 の 7 の 1 

DS1E の 12 の 12 DB 
DS522 の 22 の 2 の 3 

D526 の 33 の 32 

DS52A 3 の 3 の 33 DB 
DS52E の 3 の 4 33 

DS532 44 4 の 5 

DS36 の 4 の 6 の 6 の 6 DB 
DS53A の 7 の 7 の 7 の 8 

DS3E 21912 の 2 

DS42 の の 293 の 3 の 3 DB 
D546 33933 

DS4A の 494596 


UU,UR/UU/UU/UU/UU,UR /UU /UU,UU/UU/UU 


UL ,/UU,UU,UU,/UL/UL/UL/UL/UL/UL/LL/UL 


LL/LL,DL,DD,DL,DD,DD,DD,DD,DR,DD,RR 


RR,UR,RR,UR,UR,UR ,UR ,UU ,UU,UU,UU,UR 


UU,UU,UU し /UU/UU/UL /UU/UU,UL/UL/UL し LL 


UL,/DL,DL,/DL,/DD,DD,DD,DR,RR,RR,UR,UR 


UR ,UU,UU/UU,/UU,/UU/UU/UU/UL/UL/LL,DL 


DS54E 7 の 8 192 DB DD,DR,RR,UR,/UU,UU,UL/LL 
DS52 の 3934 の 5 
DS56 の DB STOP 


DS57 84 DB CON 


322 ミー) コー ニン ーー< お ミー の BeeSaRSMag 表 か 


5 一 スク ロー ル - ゲ ー ム 


D558 2 の CA DW SHOTADxx 
D55A DB STOP 
D55B 84 DB CON 

D55C 2 の CA DW SHOTAD 
D55E 9 の DB STOP 
D55F 84 DB CON 

D56 2 の CA DW SHOTAD 
D562 8 DB EEND 
D563 : 

D563 SKY6: 
D563 717 DB DD,DD+S1 
D565 83 DB CCG 

D566 19CA6DD5 DW WHDU,S6LR 
D56A 81 DB GNP 

D56B 63D5 DW SKY6 
D56D S6LR : 

D56D 83 DB CCG 

D56E 11CA7FDS DW WHLR,S6R 
D ら 7Z 8Z DB CZG 

D573 11CA63D5 DW WHLR,SKY6 
D577 S61 : 

D577 79796 DB DD,DD,DL 
D57A S6L | : 

D57A 155 DB に トナ 691 し 上 
D5 げ C 8| DB GNP 

D57D 7AD5 DW S6L 1 
D57F S6R : 

D57F の 7798 DB DD,DD,DR 
D582 S6R1 : 

D582 111 DB RR+S1 ,RR 
D584 81 DB GNP 

DS85 82D5 DW S6R 1 
D587 - 

D587 に Y 了 : ・ 
D587 84 DB CON 

D588 ACD5 DW SETIX 
D58A の A の 8 DB 1 ,8 
D58C な 7 イト P | 
D58C 84 DB CON 

D58D ACD5 DW SETIX 
D58F BI DB 1 1 ,16 
D591 85 DB CGG 

D592 94C9 DW D IRME 
D594 S ら 7LP1| : 

D594 84 DB CON 

D595 43C9 DW ESHOT 1 
D597 85 DB CGG 

D598 の DCA DW SAMDIR 
D59A 83 DB CCG 

D59B BAD5 DW CTIX 
D59D の B DB | 1 

D59E 94D5 DW S7LP1 
D5A 83 DB CCG 

D5A1 BAD5 DW CTIX 


D5A3 の A DB 1 


DSA4 
DSA6 
DS5A6 
DSA7 
DSA9 
DSAA 
DSAC 
DSAC 
DSAC 
DSAD 
DS5AE 
DS5AF 
DS5B の 
DSB3 
DSB4 
DSB5 
DSBS 
DS5B8 
D5B9 


32ZB7DS5 
13 
1A 


DD7 7 
DS 


32C3D5 


DD359 の 
Z893 
37 

DS 

E9 


B7 
DS 
9 


17161717 
151 7 
16171716 
1716 
17171 け 16 
1 (1: 
16171/17 
1617 
り 77796 
2 7777 
6 7 の 77 
の 7969797 
7 の 7 77 
M 77 
83 
11CA78D6 


DW 
らら (し ルト Z : 

DB 

DW 

DB 

DW 


SsETIX. :SET IX 
POP 


SXX|: 


CTIX: 


も | 2 


に X〆 ・ 


らし: 


S7LP 
CGG 
SAMDIR 
GNP 
8S7LF2 
register 
HL HL*- リ ター ン ・ ア ドレ ス 
DE DE< 二 コ マン ド ・ ボ イン タ 
2 | Aー 炊 ポイ ンタ の 
A, (DE ) 。/ 
(SX1+2) ,A SX1 の (X 二 0) が (IX 二 A) と な る 
DE | 4ー 交 ポイ ンタ の 値 
A, (DE ) 
(1X+) ,A (X 二 0) に A の 値 が 設定 され る 
DE スタ ッ ク に コマ ンド ・ ポ イン タ ( 二 2 され 
(HL ) て いる ) を 戻す 
HL HL*- リ ター ン ・ ア ドレ ス 
DE DE*- コ マン ド ・ ボ イン タ 
DE | 4 ポイ ンタ の 
A。 (DE) ーー 
(CX1+2) /A CX1 の (IX+0) が (IX 寺 A) と な る 
うう (X+0) の 値 を -1 し . ゼロ で な けれ ば キャ リ 
2 ー フ ラグ を 立て る . ゼロ の 時 は CX2 へ 
DE スタ ッ ク に コマ ンド ・ ポ インタ (+ サ 1 され 
(HL ) て いる ) を 戻す 
A キャ リー フラ グ の リセ ッ ト 
DE スタ ッ ク に コマ ンド ・ ポ イン タ ( 二 1 され 
(HL ) て いる ) を 戻す 
| 空中 瑞 一 8 | 


DD+S1,DL+S1,DD+S1,DD+S1.DL+S1/DD+S1 
DL+S1,DD+S1,DD+S1 DL+S1.DD+S1 DL+S1 
DD+S1,DD+S1 DD+S1.DL+S1.DD+S1.DD+S1 
DL+S1,DD+S1 DD+S1.DD+S1,DL+S1.DD+S1 
DD,DD,DD,DL,DD,DD,DD,DD 
DL,DD,DD,DD,DD,DL,DD,DD 
DD,DD,DD,DD,DD,DD 


CCG 
WHLR,SSR 


EASYESREYETGEGSG2K3 和 2 の CPSYEEGHYGYEGENEorc い eSGTRETSTCPTTERTF SCSZREEOCRECC4CGGD CSS 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


D5FF 84 DB 、 CON 

D69g ACD5 DW SETIX 

D692 の A2g DB 1 ,32 

D6 の 4 SS 朋 し | : 

D6g4 13 DB UU+S 1 

D695 83 DB CCG 

D6g6 BAD5 DW CTIX 

D6g8 の A DB 1 

D699 4D6 DW S8L 1 

D69B 4 333 DB UL ,UU ,UU,UU,UU,UU,/UU/UU 
D6F の 3 の 3 の 3 の 3 

D6 13 の 3333 DB UU ,UU,UU,UU,/UU,UU,/UL /UU 
D617 の の 334 の 3 

D6 1B の 33393 DB UU ,UU ,UU ,UU,UU,UU,/UU/UU 
D61F 2 333 の 3 

D623 の 3933 の 3 DB UU ,UU,UU /UU,/UL ,UU,UU,/UU 
D627 49393 の 3 

D62B 393 の 933 DB UU ,UU,UU/UU ,/UU,UU,UR し UU 
D62F の 332 の 3 

D633 3 の 39393 DB UU ,UU,UU,UU,UR ,/UU,/UU/UU 
D637 293 の 3 の 3 

D63B 23 の 3 の 3 DB UR ,UU ,UU,UU,/UR ,UU,UU,/UU 
D63F の 23393 人 

D643 33933 DB UU,UU,UU,UU,DD,DL DD ,DD 
D647 76797 

D64B 67 67 DB DL ,DD,DL DD 

D64F 17161716 DB DD+S1 DL+S1 DD+S1.DL+S1 DD+S1.DD+S 1 
DD53 | し 1) 

D655 17161717 DB DD+S1.DL+S1,DD+S1 DD+S1 DL+S1.DD+S1 
D659 1617 
D65B 17171617 DB DD+S1 DD+S1.DL+S1.DD+S1.DD+S1.DD 
D65F 177 

D661 17g6177 DB DD+S1.DL,DD+S1 DD,DD+S1.DD 
D665 177 

D667 697 凶 77 DB DL,DD,DD,DD,DD,DL DD ,DD 
D66B 7 の 67 7 

D66F 7 7 7 7 DB DD,DD,DD,DD,DD,DD 

D673 の 77 

D675 81 DB GNP 

D676 FFD5 DW S8L 

D678 S8R : 

D678 2Z23222323 DB UU+S2Z,UR+S2,/UU+S2 レ し UU+S2 
D67C 2Z22Z323Z3 DB UU+S2 レ /UU+S2 レ /UU+S2 ,/UU+S2 
D68 の 29 33 3 DB UR , UU ,UU ,UU,UU,UR ,UU/UU 
D684 の 3 の 233 
D688 3933 の 3 DB UU ,UU ,UU,UU ,/UU,UR ,UU /UU 
D68C 3923 の 3 ' 

D69 の 3 の 3 の 2 の 3 DB UU ,UU ,UR ,UU,UU,UU ,/UU,/UU 
D694 の の 3333 

D698 の 39933 の 3 DB UU ,UU ,UU,UU,UR ,UU,UU ,/UU 
D69C 2933 の 3 

D6A の 3 の 3 の 3 の 3 DB UU ,UU ,UU,UU,UR ,UU,UU,UR 
D6A4 2 の 332 

D6A8 393733 DB UU ,UU,UU,UU,UR ,UU,/UU/UU 


D6AC の 293933 


D6B 
D6B4 
D6B8 
D6BC 
D6C の 
D6C4 
D6C8 
D6CC 
D6D 
D6D4 
D6D8 
D6DC 
D6DE 
D6E2 
D6E6 
D6E7 
D6EB 
D6ED 
D6F 1 
D6F4 
D6F8 
D6FB 
D6FF 
D72 
D7 の 3 
D79S 
D75 
D7 の 5 
D7 の 6 
D798 
D 7A 
D7A 
D79B 
D79D 
D 7 の E 
D71 
D712 
D712 
D713 
D715 
D716 
D718 
D719 
D71B 
D71C 
D71E 
D71F 
D721 
D722 
D7Z4 
D7Z4 
D7ZS 
D げ Z げ 
D728 
D72A 


ゆり 2 り 39393 
2 3 32 
339273 
39392 の 3 
り 933 の 2 の 3 
ゆり 39293 の 3 
り の 29 33 の 2 
392 の 3 の 3 
2932 の 3 
7 の 697 の 7 
69 7 の 967 
1716 
+/161/17 
171617 の 7 
16 
9717716 
717 
7979617 
7 の 7 の 7 
1697 の 77 
7 の 967 
717 の 7 の 7 
7 の 7 の 7 


S9LP : 


Sg9LP1 : 


S9LP2 : 


UR,UU,UU,UU,UR,UU,UU,UR 
UU,UU,UR ,UU,/UU/UU,UR ,/UU 
UU,UU,UR し /UU, し UU,UR ,/UU,UU 
UR ,UU,UU,UR ,UU,UR ,/UU ,UU 
UR,UU,UR,UU,DD,DL ,DD,DD 
DL,DD,DL,DD,DD+S 1 ,DL+S1 


DD+S1 DL+S1 DD+S1 DD+S 1 
DD+S1 DL+S1.DD+S1 DD,DL+S1 


DD,DD+S1 DD,DL+S1.DD,DD+S1 
DD,DD,DL,DD+S1.DD,DD,DD 
DL+S1.DD,DD,DD,DD,DL,DD 
DD,DD+S1I,DD,DD,DD,DD,DD 


GNP 
S8R 


CON 
SETIX 
1g,18 


CGG 
SWINGD 
CON 
SETIX 
11.8 


CON 


Eee だ の Fe コ HEREPRRPe か 


D72ZA 
D72A 
D7ZE 
D732 
D736 
D739 
D73A 
D73E 
D73F 
D743 
D743 
D747 
D74A 
D74B 
D74F 
D74F 
D753 
D755 
D759 
D75B 
D7SF 
D761 


95969798 
9796967 
79877 
69697 
83 

1 1CADgD7 
82 
11CADgD7 


5969 7 の 5 
の 5 の 4 の 5 
83 
19CA96D7 


16171716 
1514 
14141617 
|( 17 
16151415 
1417 
17171716 


D765 83 


D766 
D76A 
D76A 
D76E 
D772 
D776 
D77A 
D77A 
D77C 
D77D 
D77F 
D77F 
D783 
D787 
D78B 
D78B 
D78F 
D79g 
D799 
D793 
D794 
D796 
D796 
D79A 
D79C 
D7Ag 
D7A2 
D7A6 
D7A8 
D7AC 
D7AE 
D7B2 


19CA7FD7 


694 の 5 の 4 
94979797 
の 79 の 64 の 5 
り 45 の 7 の 7 


2 8976 1 
の 1197 の 7 の 1 
1 の 9177 


7969 7 の 6 
7 


の 9697 の 7 


14141313 
1416 
15141413 
1314 
13141415 
1413 
13131313 
1315 
15141414 
1313 


SKYA: 


SA : 


SAL1: 


SALZ : 


SAL3: 


SAL4: 


SALS: 


SAL6: 


の AL / : 


DB 


DB 


DB 


DW 
DB 
DW 
DB 


DB 
DW 


DB 
DB 
DB 
DB 
DB 
DW 
DB 
DB 
DB 
DB 
DW 
DB 
DB 
DB 
DB 
DB 
DW 
DB 
DB 
DB 
DB 


DB 


5 凍 ス クウ クロール ゲー ム 


[ 室 中 責 一 Al 
LL,DL,DD,DR,DD,DL,DL,DD 
DD,DR,DD,DD,DL,DL,DD 
CCG 
WHLR,SAR 
CZG 
WHLR,SAR 
LL/DL DD/LL/LL.UL し L 
CCG 
WHDU,SAL7 


DL+S1.DD+S1.DD+S1.DL+S1 レ LL+S1 レ UL+S1 


UL+S1.UL+S1.DL+S1.DD+S1.DD+S1 .DD+S 1 
DLtS1/LLYS1 UL+TS1/LLTS1/UL1S1.DD+S1 
DD+S1.DD+S1 DD+S1.DL+S1 

CCG 

WHDU,SAL4 

DL,UL,/LL,UL,/UL,/DD,DD,DD 
DD,DL,/UL,/LL/UL,/LL,/DD,DD 

DD,LL 

GNP 

SAL3 

DR,DD,DL,RR,RR,DD,DD,RR 
RR,RR,DD,DD 

DD,DL,DD,DL DD 

DL,DD,DD 

GNP 

SAL6 

UL+S1 UL+S1/UU+S1.UU+TS1/UL+S1 レ DL+S1 
LL+S1 UL+S1 UL+S1,/UU+S1.UU+S1 レ UL+S1 
UU+S1,UL+S1 UL+S1/LL+S1 レ UL+S1 レ し UU+S1 
UU+S1 ,UU+S1 ,UU+S1.UU+S1.UU+S1 レ LL+S1 


LL+S1,/UL+TS1 /UL+S1.UL+S1.UU+S1.UU+S1 


D7B4 
D7B8 
D7BA 
D7BE 
D7C の 
D7C4 
D7C6 
D7CA 
D7CA 
D7CD 
D7CE 
D7D の 
D7D 
D7D4 
D7D8 
D7DA 
D7DB 
D7DF 
D7DF 
D7E3 
D7ES 
D7E9 
D7EB 
D7EC 
D7F の 
D7FM 
D7F 1 
D7F5 
D7F9 
D7FD 
D8g 1 
D84 
D8 の 5 
D87 
D897 
D899 
D89 
D8A 
D8B 
D8 の D 
D89D 
D81 1 
D813 
D817 
D819 
D81D 
D81D 
D81E 
D81F 
D82 1 
D82 1 
D82 1 
D822 
D824 
D828 


24131313 
1313 
13131515 
1514 
14131213 
1312 
13131515 


141514 
8 1 
CAD7 


1 の 1 の 7 の 6 
79697 の 5 
595 

83 
11CAgDD8 


16171616 
1717 
18101717 
171/ 

83 
11CA97D8 


82 
11CA の 7D8 
594 の 6 7 
ゆり 69S594 の 5 
49596 の 6 
92594 の 4 

8 1 


84 

2 の CA 
りり 
の の の 


SAL8: 


SAR : 


SAR1 : 


SAR2 : 


SAR3 : 


SAR4: 


SARS : 


SAR6 : 


お の 拓 Y は 


UL+S2,UU+S1 ,/UU+S1 /UU+S1 /UU+S 1 /UU+S 1 
UU+S1.UU+S1/LLTS1/LL+S1/LL+S1 レ UL+S1 
UL+S1.UU+S1 /UR+S1 ,UU+S1 ,UU+S1 /UR+S 1 
UU+S1 レ UU+S1 /LL+S1 /LL+S1 
UL+S1/LL+S1/UL+S1 

GNP 

SAL8 

RR,RR,DD,DL,DD,DL,DD,LL 

にし / し し 

CCG 

WHLR,SAR5 
DL+S1.DD+S1.DL+S1.DL+S1.DD+S1 DD+S1 
DR+S1,DD+S1.DD+S1.DD+S1.DD+S1.DD+S1 


CCG 
WHLR,SAR3 


CZG 

WHLR,SAR3 
LL/UL,/DL,/DD,DL/LL/UL し /LL 
けし / 上 上 L/DL/6L もし 。U し / UL 


GNP 
SALS 


DDzDR 
DD 

GNP 

SAR4 
RR+S1,RR+S1.UR+S1/UR+S1,RR+S14DR+S1 
DD+S1,RR+S1/RR+S1/UR+S1,RR+S1RR+S1 


DR+S1 DR+S1 DR+S1 ,DR+S1 


RR+S 1 
GNP 
SAR6 

[空中 協 8] 
CON 
SHOTAD 


STOP,STOP,STOP STOP,STOP,STOP,STOP,STOP 


D82C 
D82D 
D82F 
D82F 
D82F 
D83 の 
D832 
D83Z 
D833 
D835 
D836 
D838 
D838 
D83C 
D84 の 
D841 
D841 
D84S 
D849 
D84D 
D851 
D855 
D859 
D8S5D 
D861 
D865S 
D869 
D86D 
D87 1! 
D875 
D879 
D87D 
D881 
D88S 
D889 
D88C 
D88D 
D868F 
D88F 
D88F 
D893 
D896 
D899 
D89C 
D8A 
D8A1I 
D8A1I 
D8AZ 
D8AS 
D8A8 
D8AB 
D8AE 
D8B ぼ 
D8B3 
D8B6 


66697 
7 79696 
6 


7989808 
19192Z の 1 
2 の 12 の 2 
2 の 192 の 2 
の 192 の 2 のり 2 
2 の 2 の 1 の 2 
292 の 2 の 2 
2 2 の 32 
り 2 り 3 の 2 の 3 
2 393 の 3 の 4 
3 り 4 の 5 4 
5 の 454 
594 の 5 の 5 
2 495 の 5 の 5 
4 の 5 の 5 の 5 
595955 
595965 
696966 
2 79697 


DD36A4 
2138D8 
DD7SC 
DD7 49D 
DD36 の EF 
C9 


Db1 
DD6EC 
DD669D 
DD75 の 4 
DD7 495 
3EE 
323CC8 
CD75C6 
3E 1 


SKYC: 


SCLF : 


らし じ | 。 


な し 


NTSC ・ 


REVIVE : 


DB 
DW 


DB 


DB 


DB 


DB 


DB 


DB 


DB 
DB 
DW 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


GNP 
SKYB 


[空中 貢 一 c] 
CON 
INTSC 
CON 
REVIVE 
GNP 
コッ 。 


DL,DL,DL,DD,DD,DD,DL,DL,DL 


DDDR,DR,DR,RR,RR,UR,RR,UR,RR,UR/UR 
URRR/UR/UR/RR,/UR/UR,UR,UR,UR/RR,UR 
UR,UR,UR/UR,UR UR,UU,UR ,UR,UU,UR zUU 
UUzUUzUUzULzUUzUL/LLULLLzULzLLzUL 
LLAULLLLL UL ILLLLLLULLLLL 
上 LLLLLLL LL LLPDL2LL DL DL DL DL 


DD,DL,DD 
GNP 
SC2 


21NiTialize Sky C 


LD 
LD 
LD 
LD 
LD 
RET 


(1X+1) ,4 (X+10) 一 4… 復 活 の 回 数 (O も 含ま れる 
HL ,SC1 の て , 実質 5 回 ) 

(1X+ 12) し 1 (IX 寺 12), (X 十 13) に 実際 の コマ ンド ・ 
(1X+13)/H ポイ ンタ を 設定 する 


(1X+14) ,SKYPC (X+14) 一 空中 敵 一 C の バタ クー ン 秋 号 


:REVIVE enemy 


POP 
LD 
LD 
LD 
LD 
LD 
LD 
CALL 
LD 


DE DE 一 リタ ー ン アド レス (使用 し な い ) 


(1X+4) し L ポイ ンタ を (IX 十 4), (IX 填 5) に 移す 

(1X+5) ,H 

ん /14 hn ーッ 
IX 十 1) の で な く (IX 二 4) の 番号 を 表 

tt AT は 2 が 


し 。《|X+]2Z) 

H。 (1X+13) (X 十 12), (X 二 13) に ある 実際 の コマ ンド ・ 
| 
) 


A/ 1 不死 身 処理 を 正常 に 戻す 


D8B8 323CC8 LD (EMDISP+13) ,A 

D8BB DD7E LD A/ (1X+) | 画面 か ら 外 に 出 て 消え た 場合 は RVEND へ 

D8BE B7 OR A 

D8BF 2813 JR Z,RVEND 

D8C1 3C INC A | (X+0) =FFa で あれ ば , 復活 処理 は し な い 

D8C2 2812 JR Z,RV] 

D8C4 DD36FF LD (1X+ の ) /FFH ント 『 

D8C8 DD36 1F LD ( | X+1) SKYPC 二 07 て FFa 。 

D8CC CD2 の CA CALL SHOTAD 滞っ 

D8CF DD35gA DEC (1X+1) 復活 回 数 (IX+ 10) を -1 し , ゼロ な ら ぱ ば , 

D8D2 2 の の 2 JR NZ ,RV1 コマ ンド ・ ポ ボ ポイ ンタ を その まま に する 

D8D4 RVEND: :ReVive END 

D8D4 E1 POP HL ーー フー の ダリー こ パ 

D8D5 C9 RET EMMOVE 終 了 の リタ ー ン 

D8D6 RV1 : :ReVive ] 

D8D6 DD6E4 LD L/(1X+4) 

D8D9 DD665 LD 吐 。《 | 火 ま ら ) 実際 の コマ ンド ・ ポ イン タ を (X 十 12), 

D8DC DD759C LD (1+12) /L (13) に 戻す 

D8DF DD74D LD (1X+13)/H 

D8E2 E1 PP HL HLー コ マン ド ・ ボ インタ 

DSE3 23 INC HL (IX+4), (IX 二 5) に は 。 常に REVIVE が 実行 され 

D8E4 DD754 LD (1X+4) /L る よう な 状態 の コマ ンド ・ ポ イン タ と な る 

D8E7 DD745 LD (1X+5) /H (SCLP 内 の @JUMP と な っ て いる ) 
_-D8EA C9 RET 

D8EB 

D8EB : 玉 炒 炒 素 素 炒 素 素 素 氷 炒 氷 炒 炒 炒 炒 素 炒 炒 炒 米 素 玉 炒 炒 素 

D8EB ン LOADER FOR GAME3 

D8EB 玉 素 玉 素 素 素 炒 来 素 素 炒 氷 炒 素 来 素 炒 米 玉 炒 氷 氷 玉 氷 氷 氷 *※ 

D8EB 

75D3 DREAD: EQU 75D3H BASIC 内 ディ スク ・ リ ー ド ルー チン 

74BE DWORK : EQU ~ 74BEH ドラ イプ ブ No. ワー ク 

の 1 DRIVE: EQU 1 ドラ イブ No.=1 

D8EB 

D8EB LOADER: :LOADER 

D8EB 3E1 LD A,DR IVE Ne 0 

DGPS 1207 の EE | ドラ イブ 番号 を ドラ イブ No. ワ ー ク ヘ セ ー プ する 

D8F 2 

D8F 21BDD9 LD HL ,DF AT FAT 用 バッ ファ の スタ ー ト アド レス 

D8F3 1 1 の E の の LD DE,14 FAT の レコ ー ド 番号 

D8F6 3E] LD A,] ょ セク ター ロー ド す る セク タ 雪 

D8F8 CDD375 CALL DREAD DFAT に FAT( フ ァイル アロ ケー ショ ン テ ー プ ブル ) 

D8FB を ロー ド す る 

D8FB 218DD9 LD HL , NAME HL*- フ ァイル 名 の ポイ ンタ 

D8FE CDgED9 CALL LODSUB *GD3.BIN” を ロー ド 

D9g1 219DD9 LD HL NAME 1 HL*<- フ ァイル 名 の ポイ ンタ 

D9M4 CDgED9 CALL LODSUB *MAP3.BIN” を ロー ド 

D97 2Z1ADD9 LD HL , NAME2 HL*- フ ァイル 名 の ボイン タ 

D9A CDED9 CALL LODSUB ^MOJI3.BIN" を ロー ド 

D9D C9 RE 

D9E 

D9E LODSUB: :LOaDer SUBroutin 

D9E 222AD9 LD (DIRHOK+1) ,/HL ファ イル 名 の ポイ ンタ を セー プ ブ す る 

D91]1 3E1D LD A,16 A<-16( 最 初 の ディ レク トリ の レコ ー ド 番号 ) 

D913 DSOU | 、 2LODSUb 1 


D913 F5 PUSH AF 
D914 | 


ZTT の 


5 二 スク ロー ル ・ ツ グー ム 


Be1D DP 科 4 | OF-A( レ コード 者 

D917 21BDDA LD HL ,DDIR ディ レク トリ 用 の バッ ファ スタ ー ト アド レス 
D91A 3Eg1 LD A, 1 

D91C E5 PUSH HL 、 

D91D CDD375 CALL DREAD 2 フー 

D929 E1 POP HL 

D921 

D921 68 LD B,256/32 ディ レク トリ の 個数 (8 個 ) 

D923 DIRSRC : 

D923 E5 PUSH HL ディ レク トリ ・ バ パッ ファ ・ ポ イン タ 
D924 CB46 BIT の , (HL ) マシ ン 語 ファ イル か 『 

D926 2814 JR Z,SKPDIR マシ ン 還 ファ イル て ない の て SKPDIRC 
D928 23 INC HL HL<-HL 十 1( ポ イン タ を 士 1 する ) 

D929 DIRHOK : 

D929 11M 9 LD DE の DE=- フ ァイル ・ ネ ー ム の ポイ ンタ 
D92C の E1 LD C,16 ファ イル 名 文字 数 (16 文 字 ) 

D92E NAMSRC : 

D92E 1A LD A, (DE) 

D92F BE CP (HL ) 

D93 2 の A JR NZ ,SKPDIR 

933 23 INC HU 4 も 2 て ーー 
D934 9D DEC C ーー ー 

D935 2 の F7 JR NZ , NAMSRC 

D937 DDE1 POP 1X 

D939 F1 POP AF 

D93A 18gF JR FOUND 

D93C SKPDIR: 

D93C E1 POP HL 

D93D 112g の の LD DE ,32 見 つか ら な けれ ば ディ レク トリ ・ 

D94 の 19 ADD HL , DE バッ ファ ・ ボ インタ を 士 32 す る 

D941 19Eg DJNZ DIRSRC 

D943 

9 5 RSE レコ ー reie-31 ま で が ディ レク トリ 細 
D945 FE29 CP 32 2 
D947 38CA JR C,LODSU1 

D949 NOF ILE : 

D949 18FE JR NOF ILE ロー ド す る ファ イル が , 指定 ドラ イプ に な い 
D94B 場合 は 永久 ルー プ 

D94B FOUND : 

D94B DD7E12 LD A/(IX+18) (ロー ド す る ファ イル の バイ トト 数 )MOD 256 
D94E DD4613 LD B,(IX+19) セク ター サイ ズ 

D951 B7 OR A (ロー ド す る ファ イル の バイ ト 数 )MOD 256 
D952 28 の 1 JR Z,FOUND 1 =0 な ら FOUND1 へ . 0 で な いな ら セ クタ 数 
D954 4 INC B +1 す る 

D955 FOUND1 : 

D955 DD5E14 LD E,(1X+20 ) 、 _ 

D958 DD5615 LD PCO 0 | 

D95B DD4E1E LD C,(1IX+3 ぼ ) クラ スタ 番号 

D95E : 

D95E LODLOP: :LOaDer LOoP 

D95E 69 LD | 。C 

D95F 26g LD H 


DS96 1 
D962 
D963 
D964 
D965 
D966 
D967 
D969 
D96B 


D96B 


D96D 
D96F 
D97 1 
D97 1 
D972 
D974 
D974 
D975 
D976 
D977 
D97A 
D97B 
D97C 
D97D 
D97F 
D98 の 
D981 
D982 
D983 
D986 
D987 
D988 
D989 
D98A 
D98C 
D98D 
D98D 
D98D 
D99 1 
D995 
D999 
D99D 
D99D 
D9A 1 
D9AS 
D9A9 
D9AD 
D9AD 
D9B 1 
D9B5S 
D9B9 
D9BD 
D9BD 
DABD 


6764332 の 
2 2 2 の 920 
ZZ 292 の 
Z り 62696E 


6D617933 
2 2 2 2 
ZZ の ZZ の 
2962696E 


6D6F6A69 
332Z92 の 2 
ZZ 22 の 
2962696E 


BREAK : 


JR 
CONT: :CONTinue 


CONT 1 : 


NAME 1 : 


NAME2 : 


は AL: 
DDIR: 


ADD HL ,HL 

ADD HL , HL 

ADD HL ,HL 

ADD HL ,HL 

EX DE HL 

LD A,B 

SUB 16 

JR NC,CONT 

: BREAK 

ト D B の 

ADD A,16 
CONT 1 

LD B,A 

LD A,16 

:CONTinue ] 

PUSH BC 

PUSH HL 

PUSH AF 

CALL DREAD 

POP DE 

POP HL 

POP BC 

LD E の 

ADD HL , DE 

LD A,B 

LD B ,E 

EX DE HL 

LD HL ,DFAT 

ADD HL BC 

LD B,A 

LD C。 (HL ) 

OR A 

JR NZ,LODLOP 

RET 

DB "gd3 

DB "map3 

DB "moji3 

DS Z56 

DS 256 


クラ スタ 番号 より レコ ー ド 番号 を 計算 し 
DE レジ スタ に 得る 


残り の セク タ サ イズ が 16 以 上 で 
ある な ら CONT へ 


B<-0( 残 り セ クタ サイ ズ ) 
A<-A 填 16( ロ ー ド する セク タ 数 ) 
CONT1 へ ジャ ンプ 


B<*-A( 残 り セ クタ サイ ズ ダ ) 
A<-16( ロ ー ド する セク タ 数 ) 


A で 示す セク タ 数 だ け ロ ー ド する 
次 の ロー ドア ドレ ス 


も し , 残 り の セク タ サ イズ が 0 で な いな ら 
後続 する FAT 番号 を C と レジ スタ に 得 て 
LODLOP を 繰り 返す 


ディ スク か ら 読 む フ ァイル 名 
DERL スペ ー ス の 数 は 10 個 入れ る こと 


ディ スク か ら 読 む フ ァイル 名 
bin' スペ ー ス の 数 は 9 個 入 れる こと 


ディ スク か ら 読 む フ ァイル 名 


D1n スペ ー ス の 数 は 8 個 入 れる こと 


FAT 用 バッ ファ (256 バ イト ) 
ディ レク トリ ・ テ ー ブ ル 用 バッ ファ (256 バ イト ) 


5 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 
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Ei 


1. KASM…X1 シ リー ズ 用 アセ ン ブ ラ 


『KASM』」 は, 本書 マシ ン 語 ゲ ー ム プロ グラ ミン グ の た め に 作成 し た Z80 専用 の 2 パス 方 
式 の アブ ソリ ュー ト ・ ア セン プラ で す 。 M80(MACRO 80) に 代表 きれ る リロ ケー タブ ル ・ マ ク 
ロア セン プラ の よう な , マク ロ 定 義 や 再 配置 , 条件 付き アセ ンプ ル ・ リ スト 制御 な どの 高度 な 
機能 さあ り ま せん が , 1 回 の アセ ン ブ ル で , 最大 10 個 ま で の ソー ス ・ フ ァイル を 連続 し て 読み 
込む こと が で きる た め , 実 用 に は 十分 な ほど の 大 容量 プロ グラ ム の 作成 が 可能 で す ( オ プ ジ ェ 
クト サイ ズ の 最大 =32K バイ ト )。 | | 

また 入力 する ソー ス ・ フ ァイル は , BASIC の リマ ー ク 文 形式 で 容易 に 作成 ・ 編 集 で き . アセ 
ン ブ ラ の 出力 ファ イル も , BASIC の SAVEM で セー プ さ れる ファ イル と 同 し 形式 に な る た 
め , BASIC 環境 で の マシ ン 語 プロ グラ ム 開 発 に は 十分 活用 で きる で し ょ う })。 


| KASM の 起動 方 法 

274 ペー ジ か ら の | と 5| に は 、 2 つの マシ ン 語 プロ グラ ム の ダン プリ スト 。 [に は 
BASIC リ スト が あり ます が , ダン プ ・ リ スト の うち , [4] は 『KASM』」 の プロ グラ ム , [5] は 
'AUTOQ」 で AUTO 命令 実行 時 に 注釈 () を 自動 的 に つけ る た め の プ ログ ラム で す 。 両 方 と 
も , モニ ター の M コマ ンド で 入力 し ます が , 入力 ミス の な いよ うに する た め , 入力 し 終え た 
- ら BASIC で 書か れ た チェ ッ ク サ ム プ ログ ラム 『CHECK」 で か な ら ず チェ ッ ク サ ム の 確認 
し て くだ さい 。 入力 の 手順 は , 次 の よう に な り ま す 。 


く SHIFT 十 BREAK また は CTRL 二 C に より ※* の 状態 に 戻る > 


EE 


APPENDIX 


* MASAS 

AA tt11 ワ ワ 1〕 ワ うえ ワシ 7 アジ 7 EROHPOTOP 
く List AUTOQ を 入力 > 

AT フー フー モー ロー に レー レロ ーー ーーーーー 


<SHIFT 二 BREAK また は CTRL 十 C に より * の 状態 に 戻る > 


* R 
< く List CHECK( チ ェ ッ クサ ム 用 プロ グラ ム ) を 実行 > 


RUN 尺 
267 


start address 三 &HC000 
end address 三 &HD8BO 
printer (y/n)?7…… プ リン ト ア ウト する か どう か を 答え る 


< く < チェッ クサ ム に 間違い が あれ ば 修正 し , OK な ら プ ログ ラム を セー プッ > 
SAVEM "kasm.bin, &HC000, &HDAD8 
<Liest AUTOQ も 問 様 に チェ ッ ク し , OK な ら フ ログ ラム を セー プッ > 


SAVEM "autoq .bin', &HASAS, &HASD0 


268 


マシ ン 語 プロ グラ ム の 入力 が 完了 し た 後 。 それ ぞ れ の 先頭 アド レス か ら 実 行き せる こと に 
ょ り , ブロ グラ ム の 転送 お よび フッ ク の 書換 えな ど を 行い ます 。 プ ログ ラム の 実行 に 際 し て 
は , コマ ンド て 走ら せる の で は な なく, かならず BASIC か ら 呼 ぶよ うに し て くだ さい 。 ま た , 
実行 前 に は 『LIMIT &HC000」』 ま た は 『CLEAR &HC000』」 と する 必要 が あり ます 。 実行 
( ほ 


KASM の 実行 : LIMIT &HC000 : A=&HC000 : CALL A 
AUTOQ の 実行 : A ニ &HA8A8 : CALL A 


と すれ ば よい の で す 。 これ に より , KASM の 実行 や AUTOQ が 使用 で きる よう に な り ま す 。 
また だ た , AUTOQ) は BASIC 立ち 上 げ 直 後 の テ キス ト エ リア の 先頭 アド レス A8A8H 番地 か ら 
122 ぐれ ます の で , AUTOQ を ロー ド す る 場合 は 先 に 『NEWON &HA900』 を 実行 し て 
くだ さい 。 こ れ に より , BASIC の 注釈 文 で 作ら れる ソー ス ・ プ ログ ラム は , 1800H 番地 か ら 
作成 され る よう に な り ま す 。 


[@| KASM の 利用 方 法 

マシ ン 語 プロ グラ ム は , 最終 的 に 本 体 の メモ リ に 記憶 きれ た 状態 と な っ て 。 初め て 実行 可 
能 と な り ま す 。『KASM」 を 使用 し て , 実際 に 実行 可能 な プロ グラ ム を 作成 する に は , 次 の よ 
う な 順序 を 踏ん で いき ます 。 


-1- ソー ス ・ ブ ログ ラム の 作成 

BASIC の 注釈 文 で , Z80 ニー モニ ッ ク に よる マシ ン 語 プロ グラ ム を 作り ます 。 使用 で きる 
文字 は 大 文字 だ け ( コ メン ト 文 は 規制 な し ) に 制限 され る ほか , -3- に 示さ れる よう な 文法 上 の 
ルー ル が あり ます 。 作成 し た ソー ス ・ リ スト の セー ブロ ー ド は ,。 BASIC プロ グラ ム と 同じ 
で す 。 ソ ー ス 作成 後 は か な ら ず , アス キー セー ブ で は な く 〈 く 中間 コー ド に よる セー プ ( 一 般 の 
SAVE、 ツア オッ ルル 名 ) で セー ググ し て くだ さい 。 


5 の セン グル ルレ 
KASM を 実行 する と , まず アセ ンプ ブラ の タイ トル 画面 が 現われ , ソー ス ・ フ ァイル 名 の 入 
力 を 促し ます 。 


十 SOurce file name0 ニ 


サバ ヤバ ヤバ ヤヤ アヤ アヤ アヤ アヤ アア ャ OOOAOooRNRTRTRTRTRTRbhbhkht 
APPENDIX 


上 に 示し た よう な メッ セー ジ が 現われ ます の で , 続い て ファ イル 名 を 入力 し , 回 キー を 押 
し ます 。 さらに , 


十 source file name1 


と いう よう に , 次 の ソー ス ・ フ ァイル 名 を 聞い て きま す の で (ファ イル 名 は 0~-9 の 最大 10 
個 ), 必要 に 応じ し て ファ イル 名 を 入力 し て いき ます 。 ファ イル 名 の 入力 が 終わ っ た ら 回 だ け を 
押す と アセ ン ブ ル を 開始 し ます 。 フ ァイル 名 入力 の 際 は か な ら ず ファ イル 名 の 前 に ドラ イブ 
番号 『0:』 ま た は 『1:」 を 忘れ ず に 入れ て くだ さい 。 フ ァイル 名 が 複数 ある よう な 場合 で , 順 
番 を 間違え て し まっ た と き は CTRL+C で , 再 入力 が 可能 で す 。 ア セン ブル 開始 後 。 プ ログ 
ラム に エラ ー が あれ ば , 『 エ ラー 番号 十 ( エ ラー の 行 番 号 ) エ ラー 行 」 が 表示 され ます 。 


文法 上 の 誤り 


オペ ラン ト が 不適 当 249 


存在 し な い 命 令 

ディ スプ レイ スメント が 不適 当 (JR の 範囲 を 越え て いる ) 
ラベ ル の 未定 義 

ラベ ル の 多重 定義 


も し この 時 点 で エラ ー が あれ ば , ソー ス ・ プ ログ ラム の 見 直し ノ 修 正 を し , エラ ー が な けれ 
ば -3- に 進み ます 。 BASIC に 戻る に は ,『Option?』 に 対し SHIFT 士 BREAK また は CTRL 十 
C を 押す か 。,o( オ プシ ョ ン ) を 指定 し た 後 『* object filename= ニ 』 の メッ セー ジ に 対し て 回 ぇ キー 
の み を 押し て くだ さい 。 こ うし て 、 エ ラー 表示 が 出 な く な る まで 修正 プア セン ブル の 作業 を 
繰り 返し ます 。 

エラ ー 表 示 が 出 な く な っ た ら , o( オ プシ ョ ン ) を 指定 し 『* object filename 三 』 の メッ セー 
ジ に 対し 。 フ アァ イル 名 を 大 力 し ます 。 これ で 、 指定 し た ディ スク に オプ ン ェ クト ツア ァイル が 
作成 され ます 。 「 


ョ 9 ボン ショ シャ ヨ マ ン ド 
オプ ショ ン に は , 1, p, s,。 o, e の 5 つが あり , その 内 容 は 次 の よう に な っ て いま す 。 
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アセ ン ブ ル ・ リ スト を 出力 
プリ ンタ へ の 出力 スイ ッ チ 


ラベ ル の ソー ト 出 力 
生成 され た オブ ジェ クト を ディ スク に 出力 (セー ブ ) し て 終了 
エラ ー 行 を リー ス ・ プ ログ ラム の 形式 で CRT へ 出力 


p( プ リン タ へ の 出力 スイ ッ チ ) は 1 また は s と 組み 合わ せ て 使用 する こと に より , CRT に 
出力 し た も の と 同じ も の を , プリ ンタ に 出力 する こと が で きま す 。 リ スト や ラベ ル の 出力 中 
に は CTRL+C(STOP) で 中 断 。 CTRL+S で 停止 が で きま す 。 

生成 され た マシ ン 語 プロ グラ ム は , o コマ ンド に より ディ スク ヘ へ セー ブ さ れ ま す 。 こ の 時 『* 
object filename=』 と 聞い て きま すか ら ,『 ド ライ ブ 番 号 : ファ イル 名 』 を BASIC の 
SAVEM と 同様 の 形式 で 入力 し て くだ さい 。 た だ し , 『"』 は 必要 あり ませ ん 。 


[3[ 及 法 

『KASM』 で は , ソー ス ・ プ ログ ラム の 作成 を BASIC の 注釈 文 ( 行 番号 士 ) と し て 行い ます 。 
し た が っ て , リマ ー ク 『』 の つい て いな い 行 が あっ た 場合 に は , その 行 は 無視 され る こと に 
な り ま す 。 これから 説明 する 文法 も , すべ て この 注釈 文 ( 行 番号 十 ) で 書か て れ て いる こと を 前 
提 と し て いま すか ら , くれ で ぐれ も 間違い の な いよ うに し て くだ さい 。 


(1 文字 " 
使用 で きる 文字 は , アス キー コー ド の 20H 以上 と , TAB コー ド で す 。" $” や” は 特殊 


. な 意味 が あり ます 。 


(2) ス テー トメ ント ( 文 ) 


文字 の 集まり の こと で ,。 ソ ー ス ・ プ ログ ラム の 基本 構成 単位 で す 。 1 ステ ー ト メン ト の 最大 
文字 数 は 80 で す 。 


(3) ス テー トメ ント の 構造 

ステ ー ト メン ト の 最初 の 文字 が ,"*" また は ": で あれ ば , 単なる 注釈 文 (コメ ント 文 ) と 
し て 扱わ れ ま す 。 注釈 文 以外 の ステ ー ト メン ト は , 次 の よう に 構成 され ます が , か な ら ず し 
も すべ て か が 必要 な わけ で は あぁ り ま せん 。 
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書式 ラベ ル : 命 令 オペ ラン ド 注釈 


ぐ 注 意 点 > 

・ ラ ベル の 後に は コロ ン ( : ) を つけ る 

・ 命 令 と オペ ラン ド の 間 は 1 個 以 上 の スペ ー ス で 区 切る 

・2 つ 以 上 の オペ ラン ド は カン マ で 区 切る 

・ 命 令 の 前 後 や オペ ラン ド , 数 な ど を 区 切る スペ ー ス は , いく ら あ っ て も 構わ な い 。 


(4) ス テー トメ ント 各部 の 説明 


使用 可能 文字 は 6 文字 で , 文字 の 先頭 は "@" か ”? "か 英字 (A-Z2) で な けれ ば な り ま せん 。 
ラベ ル の 値 は EQU 命令 の 時 は オペ ラン ド の 値 , それ 以外 の 時 は その ステ ー ト メン ト の 先頭 
アド レス に な り ま す 。 EQU 命令 以外 の 時 は コロ ン の 後 を 省略 する こと も 可能 で す 。 な お , 次 
に 示す レジ スタ 名 と コン ディ ショ ン ・ コ ー ド 名 は ラベ ペル と し て 使用 すず する こと が で きま せん 。 


A, B, C, D, E, H, L AF, BC, DE, HL IX, IY, SP, | R, Z, C, NZ, NC, P, M, PE, PO 27】 


命令 に は Z80 の 命令 の ほか に , アセ ンプ ブラ に 情報 を 与え る 擬似 命令 が あり ます 。 命令 の 書 
式 は ザイ ログ 社 ・Z780 ニー モニ ッ ク に ほぼ ば 準拠 し て いま す が , いく 〈 く つか の 相 直 点 が あり ます 。 


・ 相対 ジャ ンプ (JR, DJNZ) 命令 は その オペ ラン ド に “e" と いう ディ スプ レイ スメント ( 変 
位 値 ) を 与え る こと に な っ て いま すす が, ここ で は アド レス (ラベ ル で も 可 ) を 記録 する こと と 
し , ディ スプ レイ スメント の 計算 は アセ ンプ ブラ が 行い ます 。 


( 例 ) JR 0OE000H 
JR NZ $ 二 2 
DJNZ LOOP 


・IN ノ OUT 命令 は 次 の よう に 記述 し ます 。 


( 例 ) IN Ai(n) 
OUT (c), r 


・ EX AF, AF』」 は , 『EX AF, AF」 の よう に 『"』」 を つけ ず に 記述 し ます 。 


命令 が 必要 と する 情報 (レジ スタ 名 や 式 ) を 与え ます が , 命令 に よっ て は オペ ラン ド が 不用 


要 な も の も あり ます 。 式 は , 項 (定数 、$, ラベ ル ), また は 項 を 演算 子 ( 十 , 一 , 特殊 演算 子 , 
R8) で 結合 し た も の で な けれ ば な り ま せん 。 


16 進 定数 : 0-9、A-F の 16 個 の 文字 で 表し , 数 字 の 後に は HH を, また AF で 始ま る 
と き に は 前 に 0 を つけ ます 。 

10 進 定数 : 16 進 に 変換 され ます 。 ' 

文字 定数 : 引用 符 () で 囲ま れ た 1 文字 また は 2 文字 の こと で , 値 は その アス キー コー ド 
に な り ま す 。 引 用 符 () を 文字 定数 と し て 使う と き は , 2 個 1 組 () で 1 文字 と 
し ます 。 コ ント ロー ルコ ー ド (回 =0DH 等 ) は , 10 進 定数 また は 16 進 定数 で 
記述 し ます 。 | 

$ ・ 現在 アセ ン ブ ル 中 の ステ ー ト メン ト の アド レス を 与え ます 。 

ラベ ル  : その ラベ ル に 定義 され た 値 を 与え ます 。 

十 :・ 項 と 項 の 加算 を 行い ます 。 

ー : 項 と 項 の 減算 を 行い ます 。 項 の 前 に が つく 時 は , その 項 の 2 の 補 数 が と ら 
れる と 考え ます 。 

.R8 :.R8 より 左 に 記述 され て いる 値 16 ビッ ト を , 8 ビッ トロ ー テ イト し ます 。 つ 
まり , 上 位 8 ビ ッ ト と 下位 8 ビッ ト を 入れ 換え ます 。 

特殊 例 : 文字 定数 また は 文字 列 定数 の 直後 に 演算 子 を 続け た 場合 , 引用 待 『"』」 の な か 
の 最後 の 文字 お よび その 前 の 文字 と の 演算 を 行い ます 。 
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( 例 ) "CALL 土 80H 


オペ ラン ド に 1 バイ ト の 値 し か 必要 と し な い 命 令 に お いて は , オペ ラン ド 
の 値 の 下位 8 ビッ ト を デー タ と し ます 。 


( 例 ) LD A, 1234H 一 LD A, 34H と な る 。 


セミ コロ ン ( : ) の 後 は 注釈 と 見 な され ます 。 


2 ' 
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アセ ンプ ブラ に 対し て 情報 を 与え る 命令 で , 以下 の よう な も の が あり ます 。 


ORG nn: 


EQU nn: 


DW nn 


オペ ラン ド nn で 指定 され た アド レス か ら , マシ ン 語 コー ド を 生成 し て いき 
ます 。nn に は すでに 定義 きれ て いる ラベ ル や 式 で 記述 する こと も で きま す 。 


( 例 )ORG 0E000H 
ORG START 


ラベ ル の 後に 記述 する こと に より , ラベ ル に 対し て nn の 値 を 与え ます 。nn に 


は すでに 定義 きれ て いる ラベ ル や 式 で 記述 する こと も で きま す 。 


( 例 )BLUE: EOU 5CH 


-1 バイ ト 単 位 で デー タ の 設定 が で きま す 。 オ ペラ ンド の 値 が 1 バイ ト を 越え 


る 場合 は , 下位 8 ビッ ト が デー タ に な り ま す 。 ま た だ た, オペ ラン ド が 文字 列 の 
場合 は , 各 文 字 が アス キー コー ド に 変換 きれ て デー タ と な り ま す 。 オ ペラ ン 
ド は , すでに 定義 S さ れ て いる ラベ ル で 記述 し た り , カン マ ( ) で 区 切っ て 複数 
指定 する こと が で きま す が , 文字 列 は 最大 30 字 ま で で す 。 


( 例 )DB 5CH, 5DH, RED 十 1 
DB "ASCIP, 0 
DB "TEST' 十 80H 


2 バイ ト 単 位 で デー ク の 設定 が で きま す が , 上 位 8 ピ ビット と 下位 8 ピッ ト が 


入れ 替 わり ます 。 文字 列 は 最初 の 2 文字 だ けが 有効 と な り そ れ 以降 は 無視 さ 
れ ま す 。 オ ペラ ンド が 1 文字 また は 1 バイ ト の 値 で 記述 され て いる と き は は , 
下位 8 ビッ ト が 0 に な り ま す 。 ま た , オペ ラン ド は すでに 定義 きれ て いる ラ 
ベル で 記述 し た り , カン マ (, ) で 区 切っ て 複数 指定 する こと が で きま す 。 


( 例 )DW 1234H 
DW @JUMP, SKY1 
DW "AB 
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DS nn ・ オ ペラ ンド nn の 値 の 大 き さ の 領域 (内 容 は 不定 ) を , プロ グラ ム 中 に 確保 し 
ます 。 オペ ラン ド は すでに 定義 さき され て いる ラベ ル で 記述 し た り , カン マ (,) で 
区 切っ て 複数 指定 する こと が で きま す 。 


( 例 )DS 5 


END ・ ア セン プラ に 対し て 。 プロ グラ ム の 終了 を 親水 し ます 。 これ 以降 に ある プロ 
が ん は アセ ポン ザ ル き 二 ん 。 


41KASGM の プロ グラ ム 


CO : 3E 59 32 7 の CD 8C 99 CD 34 C6 CD 8F 9A CD 2Z9 
CI の : C6 CD 8F MA CD 44 C6 C9 3A CE D8 A7 FA 6F C2 FS5 
CZ : 3A AA DB B/ 22 1A CD 36 D8 2B 2Z20 (3 6F 75 72 63 
274 C ウ 39 : 65 2 の 66 69 6C 65 20 3D 2 の の の CD 36 C3 CD 44 D8 
CO42 :F| DU6 99 4F FB 89 32 CE D8 21 9C b9 M9 7E 32 D3 
COSg : D8 2| 74 D9 CB Z1 99 5E 23 56 ED 53 D2 D8 21 88 
CUG : D9 99 5E 23 56 ED 53 CC D8 CD AZ C9 22 CA BD8 2A 
CO2/2 : CA D2 45 2ZC CC 9E CM 7E 2C CC 9E CO B7 20 1A BDP 
C9289 : 28 2DU FE 58 3 13 11 9 DF 905 05 /(E 12 1C 2C CC 
CO9g : 9E CO 1 の 0 り F7 22 CA D8 A7 C8 CD EC CD 18 |!1 24 CB 
CA : 64 C8F5S D9 2A D D82 7D B4 CZ BB CO D9 Fi E| 2] ・ 
CDDD . CE D82 7E E8 7F 3 と 0 77 23 BE 3F C9 AF 57 47 叶 10 (79 
CC の : ED 42 3 の 5 7D 81 4F 69 68 22 D の 2 D8 2A CC D8 5E : 75F 
CD : ED 2Z9 29 29 29 EB 23 2Z CC D8 3A D3 D85 32 BE 74 : 7AC 
CMEV 79 21 2 EO ES CD D3 75 D9E| FI C9 CD 36 D8 2Z0 : 9FO 
CFD : 20 69 6E 63 5F 6C 65 93 74 22 73 6F 75 726G3 65 : 622 
C1 の 2 : 2 74 65 78 74 2 の 66 69 6C 65 2 3D 2 の の の CD 36 : 525 
C11 の : C3 C9 3E の C CD SE C6 CD 39 D8 90D 2A 2A 2A 2A 2A : 684 
CI2g : 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A : 2A9g 
C139 : 2A 2A 2ZA 2Z2A 2A 2ZA 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A : 2Ag 
C142 : 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2ZA 2A : 2A0 
C1S : 2A 2A 2A 2A 2ZA 9D 2 2 の 2 4B 41 53 4D 29 5A 38 : 31D 
CI6M : 30 29 41 53 53 45 4D 42 4C 45 52 20 46 4F 52 29 : 415 
CI172 : 58 31 20 56 45 52 20 3| 2ZE 3 29 42 59 2 4B 2E . 399 
C18 : 4B 4F 4E 4F 2D 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2ZA 2A 2ZA 2ZA : 312 
C199 : 2A 2A 2ZA 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A : 2A 
CIA : 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A : 2A 
CIB : 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A 2A の D : 283 
し |CZ : DD DO AF 32 CF D8 C6G 36 32 DF CI CD 39 D8 2B 29 : 7/86 
CIDD : (3 6F 75 (2 63 65 29 66 69 6C 65 6E 61 60 65 2Z9 : 512 
CIEM : 2 30D Z9 9 CD 9 C3 3A CF D8 3 9B 28 D8 B7 CZ : 732 
し IF : 12Z CI ED 7B B4 D8 C9 2 5 B7 2Z8 FG6 18 26 3CFE : 7EZ 
C29 の : の A DA C3 CI CD 44 D8 21 D4 D8 22 CC D8 の E の 9 CD : 8BF 
CZID : 2ZF CZ2 92E DI CD 2F CZ2 3A CF D8 47 21 9C DS AF 4F : 77A 
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EE 
APPENDIX 
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[Il AUTOQ の プロ グラ ム 


雪 | チ ェ ッ タ ・ 共 ム ・ プ ロダ ラム 


1 ポポ 水 氷水 氷水 氷 CHECKSUM 水 水 水 炒 水 炒 

1 WIDTH 8g:DEFINT A-Z 

122 DEF FNH$S(X,N) =R 1IGHTS( "の の"+HEXS$(X) ,N) 
36 

14 急 INPUT "start address = &H" ,STS$ 

159 ST=VAL("&H"+STS$) : ADR=ST 

16 INPUT "end address = &H" ,ENS$ 

17MM EN=VAL("&H"+ENS$) 

18 の 2 IF ST<EN AND ST*XEN>= THEN 22g 

1 9 BEEF: PRINT " デ ネッ bk ツ 11*“ 

2 女 IF STX※EN<2 THEN PRINT "&H マタ ハル &H8 の ヲ マタ イシ トド ャ タ \ メ ョ " 
21 GOTO 149 

ZZ INFUT "printer (y/n) ? "/YNS 

23 ウ IF YNS=“"“" THEN YNS$="n" 

2Z49 IF INSTR("Yy" YNS) THEN DEV$S="LPT:" ELSE DEV$S="SCR :" 
25 OPEN "0" / 持 1 DEVS 

Z69 「『 

27 WHILE EN>ADR 

28 FOR Js の TO 59 

29 の CSUM= 

3 の PRINT #1/FNHS(ADR ,4)" 

31 の FOR |= TO 15 

320 の V=PEEK(ADR+ | ) 

33 CSUM=CSUM+V 

34 PRINT #1.FNH$S(V,/2)" ": 

35 ぼ の NEXT 

36 PRINT 革 1/": "FNHS(CSUM/, 3 ) 

37 ADR=ADR+16: IF EN<ADR THEN J=59 
38 の NEXT 

39 の |IF DEVS="LPT:" THEN PRINT 1 CHRS(12) 
4 の WEND 

1 

42g CLOSE 
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LDr,s 『*-S ' < 1 4 01 S 
LD r, n | と 2 7 00 110 


| LD r, (HL) rー(HL) ここ 1 7 01 110 
LD r, (IX+d) rー(IX+d) he 3 19 


回 ・ 回 回 回 


rー(Y+d) 


(HL)ーr 
(IX+d)r 


(Y+d)ーr 


(HL)-n 


26? 


(K+d) -n 


LD (IY+d), n (IY+d)~n 


A~- (BC) 
LD A, (DE) A<- (DE) 1 7 00 011 010 
|] Aー(nn) 


(BC) 一 A 
LD (DE), A (DE) ーA くく 1 7 00 010 010 
LD (nn), A (nn) 一 A ーー 3 13 


RA 


LD IY, nn 


LD HL, (nn) 


LD dd, (nn) 


LD IX, (nn) 


LD IY, (nn) 


LD (nn), HL 


LD (nn), dd 


LD (nn), IX 


LD SP, HL 
LD SP, IX 


LD SP, IY 


PUSH qq 


PUSH IX 


PUSH IY 


POP qq 


POP IX 


POP IY 


H<- (nn 二 1) 
Lー (nn) 


dd 一 (nn 二 1) 


dd, < (nn) 


I』 一 (nn 寺 1 
I, 一 (nn) 


IY』ー(nn+1) 
IY, 一 (nn) 


(nn+1)ーH 
(nn) ーL 


(nn+1) dd 
(nn) dd 


(nn+1) 上 MX 
(nn) 一 MX, 


(nn 十 1 1Ya 
(nn)ーIY, 


SP 一 HL 
SPー|X 


SP 一 IY 


(SP-2) qq 
(SP-1) -qq, 
(SP-2) 一 IX 
(SP-1) 一 MX 
(SP-2)ーIY 
(SP-1)ーIYi 
qq 一 (SP+1) 
qqi ー(SP) 
IX 一 (SP+1) 
IX, 一 (SP) 
IY」 一 (SP+ 1) 
IY, 一 (SP) 
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EX DE, HL DE 一 HL 


EX AF, AF" AF 一 AF' 
EXX BC 一 BC' 
DEーDE' 
HL 一 HL' 
EX (SP), HL Hー(SP+1) 
Lー(SP) 
EX (SP), IX IX』ー(SP+1) 
IX, 一 (SP) 
EX (SP), IY IY』…(SP+1) 


(DE) 一 (HL) 
DEーDE+1 
HL 一 HL+ 1 
BC 一 BC-1 
(DE) 一 (HL) 
DEーDE+ 1 
HL 一 HL 十 1 
BC-BC-1 until BC=0 


21 if BC=0 
16 if BC=0 


(DE) (HL) 
DE 一 DE -1 
HL 一 HL -1 
BC-BCー1 
(DE)ー(HL) 
DEーDE -1 
HL 一 HL -1 
BC 一 BC-1 until BC=0 
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21 if BC=0 
16 if BC=0 


A- (HL) 
HL 一 HL +1 
BC 一 BC-1 


A- (HL) 21 if BC=0 
HL 一 HL 1 and A=(HL) 
BCーBC-1 until A=(HL) 16 if BC=0 


or BC=0 or A=(HL) 


A- (HL) 16 
HL 一 HL -1 


BC 一 BC-1 


101 
001 


21 if BC=0 
and A=(HL) 
16 if BC=0 
or A=(HL) 


101 
111 


A- (HL) 
HL 一 HL -1 

BC-BC-1 until A= (HL) 

or BC=0 


[600*' r 
11 [900*110 
キー | ー* 
10 [o0*110 
11 011 101 
10 [000" ず 110 
| ー* 


A 一 入 十 『 
A 一 和 十 n 


AA+ (HL) 
AA 二 (X+d) 
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ADD A, (IY+d) 


ADD HL, ss 


ADC HL, ss 
SBC HL, ss 
ADD IX, pp 
ADD IY, rr 


INC ss 
INC IX 


INC IY 


DEC ss 
DEC IX 


DEC IY 


AA+(IY+d) 


AA+S+CY 
AA-S 
AA-S-CY 
AA 人 ハ S$ 

AAVS 

AAYS 

A-S 

『ーf 十 1 

(HL) (HL) +1 

(区 +d@) 一 (IX+d) +1 


(IY+d) ー(IY+d) +1 


HL 一 HL ss 
HL 一 HL+ss 二 CY 


HLー-HL-ss-CY 
ーー 区 + pp 
YーIY+rr 


SS<-SS 十 1 
一 上 二 1 


IYーIY+1 


SS 一 SS 一 1 
ーー 区 1 


IYーIY -1 


Decimal adjust Acc 
AA 
AA+1 


CYーCY 
CY~ー1 


No operation 
CPU halted 
IFF-0 
IFF--1 


く < < < で で で < ぐ << こ < 
ここ 


ゃ < の の の ょ “の 


111 101 
000 116 
d ー* 
[001] 
1QI" 


011 101 
110 * 箱 00) 
d ー* 
111 101 


110 * 箱 90] 


S=r, n, (HL), (区 +d), (IY 二 d) 
* ま 1 の と ころ に *2 の それ ぞ れ の コー ド が 入り , ADD 命 令 と 同様 に 各 命令 を 展開 
*※3 の と ころ に *4 が 入り , INC 命 令 と 同様 に 命令 を 展開 
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terrupt mode 0 
Set interrupt mode 1 


Set interrupt mode 2 


001 011 
(er り は 『 
001 011 
[00|*110 
テーo ' 011 101 
| (HL), (X+9, (V+ 001 011 287 


| ー* 
[p0“"110 


111 101 
011 


[60Q| "110 


r, (HL), (IX+d), (IY+d) 


$ 三 r, (HL), (IX+d), (IY 二 d) 


0 7 一 0 
$ 三 r, (HL), (X+d), (IY+d) 


Al7-4|3-0| |7-4|3 -0I(HL) 


A[7-43-9| [7413-|(HU) 
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BIT b, (IY+d) 


| SET b, r 


SET b, (HL) 


SET b, (IX+d) 


SET b, (IY+d) 


RES b, s 


JP cc, nn 


JR e 


JR C, e 


| JR NC, e 


JR Z, e 


JR NZ, e 


JP (HL) 
JP (IX) 


JP (IY) 


* ま 5 の と ころ に *6 の それ ぞ れ の コー ド が 入り , RLC 命 令 と 同様 に 各 命 令 を 展開 
※7 の と ころ に * ネ 8 の それ ぞ れ の コー ド が 入り , SET 命 令 と 同様 に 各 命令 を 展開 


Zー『。 
Zー (HL) b 


rb1 
(HL)。-1 


S。 0 
$ 三 r, (HL), (IX+d), (IY+d) 


ff cc is ttue PC-nn 
Otherwise continue 


PC 一 PC+e 


If C=0 continue 

lf C=1 PCーPC+Te 
lf C=1 continue 

lf C=0 PCーPC+e 
If Z=0 continue 

If Z=1 PCーPC+Te 
lf Z=1 continue 
IfZ=0 PC-PC+e 
PC 一 HL 

PC 一 IX 


PC-IY 


7 if C=0 
12 if C=1 
7 fC=1 
12 『C=0 
7 ff Z=0 
12 if Z=1 
7 if Z=1 
12 if Z=1 


| CALL cc, nn 


BーBー-1 if B=0 continue 
if BO0 PCーPC+Te 
(SP-1) PC 

(SP-2) 一 PC 

PCーnn 

ff cc is false continue 
otherwise same as.CALL 
nn 

PC 一 (SP) 

PC』ー(SP+1) 

lf cc is false continue 
otherwise same as RET 
Return from interrupt 


Return from non maskable 
interrupt 

(SP-1) PC 

(SP-2) 一 PC 

PC 一 0 

PC,ーP 


Aー(n) 
A。-,ーn 
Aa_-」。 こ A 
rー(C) 
ifr=110 only the flags wl 
be affected 
A。-7ーC 
A。-。ーB 


(HL)ー(C) 
BBー1 
HL 一 HL+1 
A。-7ーC 
A。-j。ーB 
(HL)ー(C) 
BーBー1 
HL 一 HHー1 until B=0 
A。-7ーC 
A。-j。B 


(HL) て (C) 
BーBー-1 
HL 一 HL -1 
A。7ーC 
A。、j。 て B 
(HL)ー(C) 
BーB 一 1 
HL 一 HL-1 until B=0 
A。-7ーC 
A』-」。ーB 
(n)ーA 
A。-7ーn 
AA 


8 ifB=0 
13 fB=0 
17 


10 if cc is false 


17 if cc is true 


10 


5 if cc is false 


11 f cc is true 


14 


14 


1 


21 if B=0 
16 fB=0 


21 if B=0 
16 fB=0 


APPENDIX 


290 


(C)ーr 
A。y 一 C 
Aa-j。ーB 


(C) (HL) 
BーBー1 
HL 一 HL+ 1 

A。-7ーC 

As_-」。ーB 
(C) 一 (HL) 21 if B=0 
BーB-1 16 fB=0 
HL 一 HL+1 until B=0 

A。-7ーC 

Ai_-js-BB 


(C) 一 (HL) 
BーBー-1 
HLーHL-1 

A。-,ーC 

As-jsB 
(C)ー(HL) 21 if B=0 
BBー1 16 if B=0 
HL 一 HL-1 until B=0 

A。-,7ーC 

A。-ij。ーB 


CC Ondition Flag 
Z 


Non Zero 
Zero 

Non Carry 
Carry 

Parity Odd 
Parity Even 
Sign Positive 
Sign Negative 


QNO の の ょ よ の いい ーー の の 


BC-1=0 な ら ば P/V=0, その 他 P/V=1 
な ら ば Z=1, その 他 Z=0 
な ら ば Z=1, その他 Z=0 


影響 受け な い 

リセ ッ ト 

セッ ト 

不定 

演算 結果 に 従っ た 影響 を 受け る 
"1" 偶数 パリ ティ , “0" 奇数 パリ ティ 8 ピッ ト ・ イ ミー ディ エト ・ デ ー タ 
の ロー あり 0 の つ 402 同 己 挟 し 相対 アド レシ ング の 変位 置 

P/V フ ラグ ー(IFF) e の 実効 変 位置 


APPENDIX 


3. ツー ル …Game Programming KItS 


[1]| パタ ー ン ・ エ ディ タ 


1 の の 
19 1 の 
19 2 
1 3 
1 4 の 
195 の 


1969 
1979 
198 の 
1999 の 
119 の 
111g 
112g 
1 139 の 
1149 
115 の 
116g 
117g 
118g 
119g 
1 299 
1219 
122 
123 
124g 
125g 
1269 
127g 
128 
129 の 
1 3 の 
131 
1329 
133g 
134 
1359 
136 
137g 
1389 
1399 
1 4 の 
141g 
142 の 
143 


" 炒 氷水 米 水 氷水 PATTERN EDITOR ポポ 球 玉 水 氷 
CLEAR &HDBg2:DEFINT A-Z 

FOR N= TO 312 

READ AS:POKE &HDB+N,VAL("&H"+AS) 
NEXT 


HK =&HDB14 :HK1=&HDB1F :HK2=&HDB2A:HK3=&HDB7B:HK4=&HDB91 :HK5=&HDB9F:P 
USSUB=&HDBEF :POPSUB=&HDBF 4 


CALL PUSSUB 

SCREEN:WIDTH 8 :CONSOLE の .25,.9.8 
CLS:PRINT " ル Y タ ー ン サイ ス ^ (Max .X=56.Max Y=24)“ 
PRINT:INPUT "X(DOT)/Y(DOT) ":MX,MY 

IF MX<1 OR MX>56 「HEN 189 


-|F MY<1 OR MY>24 THEN 189 


POKE &HDB1 (MX-1)\8+1 :POKE &HDB/MY:CLS 
DIM PAT%(117) 
FOR N=l 「O 8 
LINE(NX16,193)-(NX16+6,199) ,PSET,N-1 ,BF 
NEXT 
LINE(144,193)-(15g,199) ,PSET,7,.B 
FOR N=l TO 9 
GET@(N*X16,193)-(NX16+6,199) ,PAT%(13*※(N-1) ) ,7 
NEXT 
CALL POPSUB:SCREEN の:LOCATE 2,23:PRINT " 凶 1 
LOCATE 16,22:PRINT " 金 " 
LOCATE 2Z3/ の 
FOR N=1 TO MX : PRINT HEX$S(N MOD 1 の ): : NEXT 
FOR N=] TO MY : LOCATE 21,N:PRINT USING " 持 ":N: 
LINE(182,7) -(184+MX 氷 8 MY*※8+ 了 7) ,/PSET,7/B 
LOCATE の 
PR は III BS5EE 
お RIN( は RESE FRINI 
FRIN| EE: End 
PRINI C. Color 
PRINT “"A: Auto paint“ 
PRINI XX: 人 ルソン テン 
PRINT YY: Y ルン テン 
PRINT "S. Shift/ 
PRINT PF Pallet 
RIE し し. し arOG 
C メ ョ は に Ye | : し し ょ (し ピッ ( 


L 


:ABkL LOGOF 
LOCATE CX,CY:AS=INPUTS(1) 


2 345656.8 


NEXT 


か 1 "DP9" | 笠 "p7* ーー 1 


OR ASs"e" THEI *MAKE DATA" 

6 IF ASs"C' OR ASs"o" THEN "CHANGE.CC" - 
0 1 A$="A" OR AS="a a" THEN "A.PAINT" ロウ ルル ーー ズー ーー バー 
IF ASs"X" OR ASs'x* THEN "X. HANTEN* ーー ィ “ - 2 9 


imeteHig THEN GosuB OU の や 


_16 e RETR 二 1 
SW IP PE THEN CcYscY- 1 


ee AND CY<>MY THEN cX= CX- 1 : 者 
| 1719 RETURN 
「 ザク Ii 圭 : 03" 本 6 


THEN CXscx- 1 iCY= LcY- 1 


SB cysyi 


員 Me ne 19g9 


0 IE CRE THEM CP=9 EL 
1 AO ugen 0 


の 


APPENDIX 
1989 LABEL "A.PAINT" 
1990 LOCATE 19:FRINT “ALL(A) OR FART(F) 7 : 
2 の AS=INKEYS(1 ) 
2919 IF AS="A" OR AS="a" THEN "ALL.PAINT" 
2 の 2 の 9 |F AS="P" OR AS="p" THEN "PART.PAINT" 
2g3 GOSUB "MSGCLS" 
2 の 4 GOTO "LOOP" 
2 の 5 『 
2 の 6 LABEL "ALL.PAINT" 
2 の 7 GOSUB "MSGCLS" 
2g8 ウ FOR N=l 「O MY 
2 9 の FOR M=l TO MX 
2 1 LOCATE 22+M,N 
2110 PUT@(176+M*X8,N*※8) -(182+M*※8,N*※8+16) ,PAT%(CC ネ 13) ,PSET,/7:PSET(M-1.N 
-1 CFP ) 
2 1 2 の NEXT 
213 の NEXT 
2149 GOTO "LOOP“ 
ZI59 
2169 LABEL "PART.PAINT" 
217 GOSUB "MSGCLS“ 
218g BS="8":GOSUB "FROMTO" 
2199 IF Cl=9 「HEN 23 の の 
222 の C2CsC2:IF C2< OR C2>8 THEN 2399 ELSE IF C2=8 THEN CZ2C=0 
2219 FOR N=sl 「O MY 
222 の FOR M=l 「[O MX 
223 の LOCATE 22+M/N 
2Z24 の C3=POINT(18g+M※8,N*8) 
225 の IF C3=7 AND POINT(18+MX8,N*※8+1)= の THEN C3=8 
2260 | C3<>C| TIHEN ZZ2680 
227g PUT@(176+MX8,N*※8) -(182+M※8,N*※8+6) ,PAT%(C2※13) /PSET,/7:PSET(M-1.N 
- | ,C じ 2 て C) 
2280 NEXT 
229 NEXT 
23 の の GOSUB "MSGCLS" 
231M 0Q010 LO0O0PT 
と 329 
<Z329 
2342 LABEL "X.HANTEN" 
2359 の FOR N=1 TO MY 
Z360 FOR M=l TO MX/2 
237 LOCATE 23,N 
238 の C1=POINT(18g+M*※8,N※8) :C2=POINT(188+ (MX-M) 8 ,N※8 ) 
239 の T1=C1 
24 の の IF C1=7 AND POINT(18+MX8,N※X8+1)= 急 THEN Cl=8:T1=D 
241 の T2=C2 | 
242 の IF C2=7 AND POINT(188+(MX-M)*8,N※8+1)= THEN CZ2=8:T「2= の 
243 PUT@(184+(MX-M) 氷 8,N※8) -(19 の + (MX-M) 水 8/N※8+16) PAT%(C1*※13) ,/PSET/7 
244 PSET (MX-M,N- 1 し T1) 
2450 PUT@(176+M*※8,N※8)-(182+MX※8,N*816) PAT%(CZ ポ 13) ,/PSET/7 
246 PSET(M- 1 /N-1 /12) 
247 の NEXT 
248g NEXT 
249g GOTO "LOOP“" 
25 の の 


ZS1 の 


252 り の LABEL "Y.HANTEN" 
2539 FOR _N=1 TO MX 
Z54 FOR M=1 TO MY/2 


255 の LOCATE 22+N,1 

2569 C1=POINT(18+N*8,M*8) :C2=POINT(18+N*8, (MY-M+ 1 ) *※8) 

257 の T1=C1 

258 の IF C1=7 AND POINT(18g+N*8,M*8+1) = THEN Cl=8:Tl= の 

2599 T2=C2 

26g の IF C2=7 AND POINT(189+N*8, (MY-M+ 1 ) 8+1) = THEN C2=8:T2= ワ 
2610 PUT@(176+N*8, (MY-M+ 1 ) *※8) -(182+N*8, (MY-M+ 1 ) 8+6) /PAT%(C1※X13) /PSE 
Tr 

2620 PSET (N-1 ,MY-M,T1 ) 

263 の PUT@(176+N*※8.M*X8) -(182+N*X8 MX8+6) /PAT%(C2*※13) /PSET ヶ 7 

264 の PSET(N- 1 ,M- 1 ,T2) 

2659 NEXT 

2669 NEXT 

2679 GOTO "LOOP" 

268g " 

269g ・ 


27 の 9 LABEL "SHIFT" 
2719 LOCATE の ,19:PRINT " ウ コウ (2,/4/6.8) ? ": 
2729 A$=INKEYS(1) 

2739 DR=VAL (A$) :LOCATE 16,19:PRINT DR 
2749 PRINT "イト ウス ル トド ッ ト ス ウ 。 ? ": 

2759 A$=INKEYS(1) 

2769 DF=VAL(A$) :LOCATE 16,29:PRINT DF 
2779 IF DR=2 THEN "DOWN" 

278 の IF DR=4 THEN "LEFT" 

2799 IF DR=6 THEN "RIGHT" 

289 の IF DR=8 THEN "UE" 

2819 GOSUB "MSGCLS" 

2829 GOTO "LOOP" 

2839 ・ 

2849 LABEL "DOWN" 

2859 IF DF<1 OR DF>MY-1 THEN 2999 

2869 FOR N=1 TO MX 

2879 FOR M=1 TO MY 


288 の LOCATE 22+N,MY-M+ 1 

Z890 IF MY-DF-M+1<= THEN GOTO 296g 

29 の ClsPOINT(18 の +N*※8 , (MY-DF -M+ 1 ) 8 ) 

Z91 の Tl =C1 

Z9Z の IF C1=7 AND POINT(18+N※8 , (MY-DF -M+ 1 ) 8+1) = THEN Cl=8:T1= 

293 の PUT@(176+N*※X8 (MY-M+ 1 )※8) - (182+N*※8 , (MY-M+ 1 ) *※8+6) /PAT%(C1*※13) ,PSE 
T。( 

2940 の FSET(N- | MY-M.T1) 

Z95 の GOTO 297@ の 

2Z96 PUT@(176+N*※8, (MY-M+ 1 ) 8) -(182+N*※8 , (MY-M+1 ) 8+6) /PAT% (の) ,PSET/7 : 
PSET(N-] ,MY-M, の ) 

297 の NEXT 

298 の NEXT 


2Z99 り GOSUB “MSGCLS" 

3 の GOTO "LOOP" 

3 の 1 の 「『 

29229 LABEL LEFT" 

393 IF DF<1 OR DF>MX-1 THEN 316g 
34 FOR N=1I TO MY 


ーー ポキ ギ ネ ふ ボル ボ か ひと チゲ ギ た トト EE 


APPENDIX 


3 5 の FOR M=1 TO MX 


396 LOCATE 22+M,N 

3 の 7 の IF MX-DF-M+1<= の THEN GOTO 3139 

3 の 8 の C1=POINT(18+(DF+M) 水 8 ,N*※8) 

3 9 の Tl =C1 

3 1 の IF C1=7 AND POINT(18+(DF+M)*X8,N*※8+1)= の THEN Cl=8:Tl= の 

311 PUT@(176+M*※8,N*※8) -(182+M*※8.N*X8+6) /PAT%(C1*13) ,PSET,/7:PSET(M-1.N 
-1,「1) 

31Z の GOTO 314 

3 1 3 PUT@(176+MX8,N*※8)-(182+M*※8,N*※8+6) ,PAT%() PSET,/7:PSET(M-1.N-1. の 
) 

314 NEXT 

3159 NEXT 


3169 GOSUB “MSGCLS" 
3179 GOTO "LOOP" 


3199 LABEL “RIGHT" 

32 の の IF DF<1 OR DF>MX-1 THEN 333 
3219 FOR Ns1 TO MY 

322 の FOR M=MX TO 1 STEP -! 


323 LOCATE 22+M,N 

324 IF M<=DF THEN 330 

3250 C1=POINT(18+(M-DF ) 8,N* ポ 8) 

326 T1=C1 

3279 の IF C1=7 AND POINT(18 の +(M-DF)*8.N*X8+1)= THEN Cls8:T1= の 

328 PUT@(176+M*※8,N*※8) -(182+M*※8,N*※8+6) ,PAT%(C1*※13) /PSET,/7:PSET(M-1.N 
-1 1) 

329 の GOTO 331 

33 の の PUT@(176+M*※8,N*※8) -(182+M*X8,N*X8+6) ,PAT%() ,PSET,7:PSET(M-1.N-1.9 
) 

331 の NEXT 

332 の NEXT 


333 GOSUB "MSGCLS" 
3349 GOTO "LOOP“" 


3360 LABEL UE 

337 IF DF<1 OR DF>MY-| THEN 3S9 の 
3389 FOR Nsl TO MX 

339 FOR M=1 TO MY 


34 の LOCATE 22+N,M 

341 IF MY-DF-M+1<= の THEN 347 の 

342 の Ci=POINT(18+N8, (M+DF ) ※8) 

343 の Tl=CI1 

344 の IF C1=7 AND POINT(18 の +N*※X8,(M+DF)*※8+1)= THEN Cl=8:T1= の 

345 の PUT@(176+N*※8,MX※8) -(182+N*X8.MX8+6) ,PAT%(C1*X13) PSET/7:PSET(N-1.M 
<] /「1) 

346 の GOTO 348 

347 急 PUT@(176+N*※8,M*※8) -(182+N*※8,M※8+6) ,PAT%( の の ) PSET,/7:PSETKN-1.M-1.9 
) 

348g NEXT 

349 NEX「 


359 の GOSUB "MSGCLS" 
3519 6G010 LOOP 


3539 ] 
3549 LABEL FALLETFT 


N*19 TO 21 : LOCATE の.N:PRINT SPACES(19): : NEXT 


eu 
APPENDIX 


I@| マッ プ ・ エ ディ タ 〈X 1 TURBD シ リー ズ 専 用 ) 


SSTA K(t 上 apcRRSKRNS5h2H: 


APPENDIX 


19419 "PUTMAP .LOOP 

19429 GOSUB 11699 の 

1943 り 9 A$S=INKEYS( の ) 

1944g IF AS="" THEN 1 の 42 の 

19459 IF A$=" 氷 " THEN RETURN 

19469 IF A$S=CHR$S(8) THEN GOSUB 1 の 699:GOTO 1942 の 
19479 IF AS=CHR$S(18) THEN GOSUB 19599:GOTO 1942 の 
1948 A=ASC(A$) 

1949 ウ IF A<97 OR A>122 THEN 1942 の 
1959 の 9 IF MAP1 THEN A=A-97 ELSE A=A-7| 
19519 POKE &HD7FF/A 

1952 GOSUB 138 の 

1953 CALL PMAP 

19559 GOTO 1 の 42 の 

1g57 の 

19589 "INS 

19599 IF LL=LMAX THEN 196S 

196 の の LL=LL+I 

19619 GOSUB 13989 

1962g CALL INS 

1963g CALL DISP 

19659 RETURN 

1967 の 

19689 「'DEL 

1969 の 9 IF CL=LL THEN 197S9 の 

1972 の 2 し L=L 上 -| 

19719 GOSUB 138 久 

19729 CALL DEL 

1973 CALL DISP 

19759 RETURN 


19g7 7 の 
1g789 "MAPINIT 
1979 の CLS 


19892 の IF MAP1 THEN CALL MAPINI1 ELSE CALL MAPINIZ 
19819 LOCATE 59,:PRINT "SET MAP PATTERN 「: 

1g82g IF MAP1 THEN PRINT "1": ELSE PRINT 2 
19839 FOR |I= の TO 25S5 

184 の LOCATE 55+(5*※| MOD 25) ,2+13 水 (1\ ら 5) 

1g85 の PRINT CHRS(97+1): 

1986 ウ NEXT 

19879 LOCATE ,24 

1988 CREVI 

19899 PRINT" 軒 EXIT:*※ 還 SET:a-z 還 INS:INS 還 DEL:DEL 軒 MOVE:1-9": 
199 の の PRINT# の " 議 -19:"+CHRS(&HIF)+" 較 +19:"+CHRS(&HIE)+" 較 /: 
1991 CREVM 

19929 RETURN 

1995 

19969 "CHR 

19979 GOSUB 1116 

1998g 'PUTCHR .LOOP 

1999g GOSUB 11690 

1 19 の の A$S=INKEYS( の ) 

11919 IF AS="" THEN 1 99 の 

11 の 2 IF AS=" 水 " THEN RETURN 

11g3 IF AS=CHR$S(8) THEN GOSUB 1g699:GOTO 1999 の 

1 1949 IF A$S=CHRS(18) THEN GOSUB 19599:GOTO 19993 の 


=9:GOTO 11989 。 


kMSceALL PL 


ーー 公 XXOQOOD オ NTNW 反 OO 反 XXAAAZIOIOETEOROEOEOEOOEOIEEEE 


APPENDIX 


11699 GOSUB 13219 

117gg FLUSH=(FLUSH+1) MOD 6 

1171g LOCATE CX 水 4 ,CY ぞ 

11729 IF FLUSH<3 THEN PRINT PCURS: ELSE PRIN「 ECURS: 
11739 AS=INKEYS 

1174 IF A$S="" THEN RETURN 

11762 IF A$=>'1  IHEN 11890 

11779 IF AS="2" THEN 1196 

1178 ほ 2 IF A$="3" THEN 12030 

1179g IF A$S="4" THEN 12109 

11899 IF A$S="6" THEN 12159 

1181 の IF A$S="7′ THEN 12200 

1182g IF AS="8" 「HEN 12Z3 

1183g IF AS="9" 「HEN 1Z4 

1184 IF AS=CHRS(31) THEN 12609 の 

11859 IF AS=CHRS(3) THEN 1267 の 

11869 RETURN 

118/ は 

11889 "DL 

11899 IF CX= の OR CL= THEN 1193 の 

119g2 IF CY=11 THEN MT=MT-1:GOSUB 13 の 8 の 9:CALL DISP 
11919 の CL=CL-1 

11929 DX=-1:DY=-(CY<>11) :GOSUB 1251 
11939 RETURN 

11949 

11959 D 

11969 IF CL= の 「HEN 12 の の 

1197 の IF CY=11 THEN MT=MT-1:GOSUB 13989:CALL DISP 
1198 CL=CL-| 

1199g DX= の :DY=-(CY<>11):GOSUB 1251 の 
1299 の の RETURN 

12919 

129 の 2 'DR 

1293 IF CX=12 OR CL= の THEN 12 の 7 の 
12949 IF CY=11 THEN MT=MT-1:GOSUB 13989:CALL DISF 
12959 CL=CL-| 

12969 DX=1:DY=-(CY<>11) :GOSUB 1251M 
1297 RETURN 

1298 『 

12999 L 

1219 り IF CX= の の THEN 1212 の 

12119 DX=-1:DY=:GOSUB 12S1 の 

1212 の RETURN 

12137 

1214g R 

12159 IF CX=I2 THEN 1Z17D 

1216 DX=1:DY=:GOSUB 12519 

1217 RETURN 

12180 

12199 UL 

122 の IF CX= OR CL=LMAX THEN 1227 の 
12219 IF CL<>LL 「HEN 12Z240 

1222g LL=LL+1:GOSUB 1389:CALL ADDLINE 
12232 IF CY THEN CALL DISF 

1224 IF CY= の の THEN MT=MT+]1 :GOSUB 13989:CALL DISP 
12259 CL=CL+1] 


12269 DX=-1:DY=(CY<> の ) :GOSUB 12510 の 
1227 RETURN 

1228 の 『 

12299 'U 

1239 の IF CL=LMAX THEN 1237 の 

12319 IF CL<>LL THEN 1234g 

12329 LL=LL+1:GOSUB 13 の 8 :CALL ADDLINE 
1233 の 7 IF CY THEN CALL DISP 

12349 IF CY=g THEN MT=MT+1 :GOSUB 13989:CALL DISP 
1235 の CL=CL+1 

12369 DX=g:DY=(CY<>) :GOSUB 12510 の 
1237 RETURN 

1238 『 

1239 'UR 

124 の 9 IF CX=12 OR CL=sLMAX THEN 12470g 
1241 IF CL<>LL THEN 1244 の 

1242 の LL=LL+1:GOSUB 13 の 8 の:CALL ADDLINE 
12437 |F CY THEN CALL DISP 

12449 IF CY=g THEN MT=MT+1 :GOSUB 13g89:CALL DISP 
12459 CL=CL+1] 

12469 DX=1 :DY=(CY<> の ) :GOSUB 1251 の 
1247 RETURN 

1249 『 

1259 "MOVE .CURSOR 

125S12 LOCATE CX*※4,CY※2 

1252 PRINT ECURS$: 

1253 CX=CX+DX:CY=CY+DY 

12Z549 LOCATE CX*※4 ,CY※2 

1255 PRINT PCURS: :GOSUB 138 の 

1256 RETURN 

12587 「 

1Z59d ROLL UF 

12692 IF MT<1 THEN CL=CL-MT :MT=:GOTO 1262 の 
1261 MT=MT-1:CL=CL-1 

1262 の 9 GOSUB 13 の 89:CALL DISP 

1263 の RETURN 

1265 「『 

12669 "ROLL .DOWN 

12Z672 IF CL+1 の >LL THEN RETURN 

1268 MT=MT+1g:CL=CL+1 

1269 の GOSUB 13g8g:CALL DISP 

127 り 2 RETURN 

1274 『 

I2Z759 INIT 

12769 LMAX=37 の 

1277 MT= の g 

1278 LL=0 

1279 CX= の 

128 の の CY=11 

1281 CL= の 

1282 FLUSH= の 

12839 

12Z84 INI=&HD3g 

12852 DISP=&HD39 

1286 り PMAP=&HD33 

1287 り PCHR=&HD36 


ギャ ギャ キュ キャ 
APPENDIX 


30? 


Ri 


APPENDIX 


[31 デ ー タ ・ ジ ェ ネ レー タ 〈X 1 TURBO 専 用 / 


" 炒 米 氷 水 ※ 水 Data Maker for SKY BRUISER 米 炒 玉 玉 
CLEAR &HD3g:DEFINT A-Z:WIDTH 89:SCREEN:OPTION SCREEN 2:CLS の 


PRINT 


"Working.. .!! 


FOR |= の TO &HI6D:READ M$:POKE &HD3g+1,VAL("&H"+MS) :NEXT 
INl=&HD3 の の : APP=&HD393:FIN=&HD3g6 :MM=&H7FFF:ET=&HS8FFF 
DEFUSR の =&HD399:CLS 

CALL INI 


LABEL 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
ON 


INSTR("12",INPUT$S(1 ) ) GOSUB 


"MAIN" 


の 1 . GENERATE DATA (APPEND DATA) 


。 2 END 


。 which ?7「/ 
TAPPEND 0QUIIT 


GOTO "MAIN" 


LABEL 


"APPEND" 


PRINT:PRINT 
IF ET=&HB の 切 THEN BEEP:PRINT "Out of memory":RETURN 


INPUT 


IF FILES$="“ THEN RETURN 


*file name (RETURN:EXIT) = ".FILES 


LOADM FILE$ 

LE=PEEK(&HD7F6)+PEEK(&HD7F7)*256 
MT=PEEK(&HD7E)+PEEK(&HD7E1)*%256 

IF MT+LE※13+182>MM THEN BEEP:PRINT "Out of memory":RETURN 
CALL APP 


GOSUB 


QFPRINTT 


IF ET=&HB ウ 2 THEN BEEP:PRINT "Out of memory" 


RETURN 


LABEL 
PRINT 


“"QUIT" 


CALL FIN 


GOSUB 


QFPRINTIT 


PT=PEEK(&HD7E4)+PEEK(&HD7E5)*※256 
DE=PEEK(&HD7E6)+PEEK(&HD7E7)*※2S6 
SCT= (DE -&H4 ウ の)\256-(((DE-&H49) MOD 256)<> の )-| 


PRINT 

INPUT "save file name = ",/FILES 
OPEN "R"/ 半 1/FILES:FIELD 壮 ],/128 AS AS,128 AS BS$ 

FOR Is TO SCT 

DEVI$S"MEM:"/|/RS/LS:RSET AS=RS:LSET BS=LS:PUT 持 1/| 
NEXT[ :CLOSE 
PRINT 
PRINT "SCENT(Top of map) ぉ &H":RIGHTS お ("の のり +HEXS お (PF「~-&H3FFF) ,4) 
PRINT "EMENT(Top of enemy) = &H':RIGHTS(" ウ の"+HEXS(PT+183-&H4M の の ) ,4 
PRINT 

"saved from &HO の 2 to &H":RIGHTS("2 "+ ト HEXS(DE-&H3FFF ) ,4) 


PRINT 
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誠 赤 が ひ X 


ナス キー プッ タス く 内 容 > 


X] グラ フ イッ ク ーー 忘れ て いま せん か グラ フィ ッ ク の 約束 ご と X 1 
2 ラン 。 剛 の 合い 
ワー ク ブ ッ ク 較 較 較 識 クラ フィ ッ ク の 基本 操作 


トド いい の アデ アプローチ 
ゲー ム へ の アプ ロー チ 
グラ フ へ の アプ ロー チ 
澤 中 兼 司 ・ 桜 田 幸 嗣 ・ 島 聡 共著 - 本 55 人 ム ア デア ブ リケーション 
A5 判 変型 定価 |.500 円 (300) Appendix 


く 内 容 > 


アス キー ブッ クス 


3 、】 ズ 8 思考 ゲー ム と コ ンピュータ 
に で: 
- トー ん 、 思考 プロ グラ ミン グ の 基礎 


hb ] 


口 / // 1 バ 思考 ブ に P フ 3 い の 手法 


記 絡 グラ ムリ スト 


森田 和郎 ・ 国 枝 交 子 ・ 津 田 伸 秀 共著 
A5 判 定価 |,600 円 (〒300) 


レー 
ソフ トウ テア デリ バシ ルウ く 内 容 > 


構造 IEPBASIC Sp he 
RATBAS の すす め | 定 補 ーー RArBAs の 誠 


RAEBRBAS プ ログ ラム リス ト 
RATBAS の 女 法 
_。 RATBAS プ ログ ラム ライ ブラ リ 
アス キー 書籍 編集 部 編著 > OS 上 で の RATBAS の 利用 
B5 判 定価 800 円 (〒300) ] 


アス キー プ ブッ クス 


は じ め て 読む 
BASIC 


高 玉 星 司 著 
A5 判 定価 |.200 円 ( 二 300) 


アス キー プ ブッ クス 


は じ め て 読む 


マン ン 語 


村瀬 康治 著 
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は じ め て 読む 
アセ ン フ プラ 
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A5 判 定価 |.600 円 (〒300) 


< 内 容 > 

ふれ る こと 慣れ る こと (体験 編 〕 
知る べき こと を 知る 〔 基 礎 編 ] 
で きる こと いろ いろ [中 級 編 〕 
表現 力 を つけ る 〔 グ ラフ ィ ッ ク 編 ]〕 
使い こなす だ た め に (上級 編 〕 

付録 


< 内容 > 

ほん と う の コ ンピュータ と 出逢う た め に 
マシ ン 語 を 学ぶ 道具 MMC モ ニタ ン メ モリ に 関 
する 基礎 知識 2 進 法 と 16 進 法 プ コン ピュ ー 
タ に 直接 命令 で きる の は マシ ン 語 だ け ノ /CPU, 
呈 和 り 、 エ ンプ 0。 バ スプ ニ ー モ ニッ クタ と アセ モン 
グラ ノコ ンピュータ の 中 心 CPU プ マシ ン 語 命 
令 の 実習 ププ や さき し い プ ログ ラミ ング 例 他 


く 内 容 > 

ソフ トウ ェ ヂ の 放 点 アモ ン デ ラバ セン 補 ラ 
の 全体 像 の 把握 プ ソ ー ス ・ プ ログ ラム の 基本 
的 な 書式 プ ソ フト ウェ ア 開 発 手順 と その 実例 
ソフ トウ ェ ア 開 発 ツ ー ル と その 機能 や さ 
BC だ は ゲ ラミ アグ 実央 / プ ログ テラ ミン シング の 
基本 プア デモ ンプ ブラ の 諸 機 能 実習 解説 実用 プ 
ログ ラム の 作成 プ デ ン バッ が プリ ロケ ー タ プル ・ 
マク ロア セン プラ の 概念 と 使い 方 


アス キー・ ラ ー ニ ング シス テム 


人 PCF ゲ M 


村瀬 康治 著 
B5 変 型 定価 500 円 (〒300) 


アス キー・ ラ ー ニ ング シス テム 


実習 FM 


村瀬 康治 著 
B5 変 型 定価 800 円 (〒300) 


アス キー ラー ニン グ シ ステ ム 


応用 ビ F ゲ M 


村瀬 康治 著 
B5 変 型 定価 800 円 (〒300) 


く < 内 容 > 

CPZM と の 出逢い ・CP ン M で 何 が 出来 る 
か ?・CP ン M 上 の ソフ トウ ェ ア は 全 CP ン M 
マシ ン で 共通 で す ・CPM と 他 の シス テム と 
の 比較 ・CP ン M を 導入 する に あ だ っ て ・ デ ィ 
スク に つい て の 知識 ・ フ ァイル と ファ イル 名 
・ さ あ CP プ M を 走ら せよ う , その 前 に ・C 
P ン M の 使い 方 。 ビル トイ ン ・ コ マン ド 基 礎 
実習 ・ 他 


く < 内容 > 

CP ン M の ハー ドウ ェ ア 構 成 
CPM の ソフ トウ ェ ア 構 成 

ビル トイ ン ・ コ マン ド 徹 底 実 習 
トラ ンジ ェ ン ト ・ コ マン ド 徹 底 実習 
CPM に よる マシ ン 語 開発 実習 


く 内 容 > 

CPM の 内 部 構造 と 機能 の 詳細 ・ 全 シス テ 
ム ・ コ ー ル 徹底 解説 ・ マ クロ ・ ア セン プラ お 
よび リン ク ・ ロ ー ダ に よる ソフ ト 開 発 ・ 他 の 
8bit CPU お よび 16bit CPU の ソフ ト 開 発 ・ 
各種 高級 言語 に よる 同一 主題 ソフ ト 開発 例 ・ 
CPM の アプ リケーション いろ いろ 


だ: 人 


< 内容 > 
コン パイ ラ と し て の 言語 
最も 簡単 な C 言 語 の プロ グラ ミン グ 
基本 的 な C 言 語 の プラ グラ ミン グ 
より 言語 らち らしい プロ グラ ミン グ 
標準 関数 を 使っ た プロ グラ ミン グ 
言語 に よる プロ グラ ム 開 発 の 実際 
APPEND1X 


アス キー・ 人 ダー ニン タダ シス テム 


人 門 じ 言語 
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言語 に よる シス テム 設計 演算 子 プ 制御 構 
造 プ デー タ 型 と 宣言 プ ご ポイ ンタ 変数 関数 
入出 力 と ファ イル 操作 構造 体 と 共用 体 プ 
り デ プロセ モ セッ サ と 分 割 コ ン パ イル ププ ログ ラム 
開発 の 事例 プ APPENDIX 


ナス キー・ ラ テー ニン グ シ ネス テム 


実習 言語 


三田 典 玄 著 
B5 変 型 定価 |.800 円 ( 二 300) 


く 内 容 > 
本 格 的 な プロ グラ ム 開 発 の 基礎 知識 
オリ ジ ナ ル ラ イプ ブラ リ の 作成 

日 本 語 処理 

ok が AO トト で の プログ ラテ ミ ェ ング 
割り 込み 処理 

EE に で の プロ グラ ミン グ 

プロ グラ ム 開 発 環境 
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